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Aquest Projecte té en compte aspectes mediambientals:    Sí    No    
 
PROJECTE FI DE CARRERA 
 
 
RESUM (màxim 50 línies) 
 
 
 
 
Es pretén crear una aplicació per a telèfons amb sistema operatiu Android que permeti al seu 
usuari obtenir un text intel·ligible en el seu idioma a partir d’una imatge que contingui un text 
escrit en un llenguatge que li és desconegut. Es busca que aquesta també resulti còmoda i fàcil 
d’utilitzar, que es pugui fer servir de manera intuïtiva. 
 
El procés ha partit d’una idea inicial de la ponent del projecte i s’ha iniciat amb la creació d’uns 
objectius de projecte: 
 
- Aprendre el llenguatge Java 
- Aprendre programació per a sistemes mòbils. 
- Dissenyar i implementar una aplicació des de zero 
 
Ha continuat amb la definició de les funcionalitats que hauria de tenir l’aplicació i amb la 
recopilació d’informació sobre les eines que es podien fer servir per assolir els objectius 
marcats. 
 
Després de reunir totes les dades s’ha realitzat una anàlisi exhaustiva de les mateixes que ha 
permès filtrar els recursos més idonis per a les característiques del projecte, i iniciar la fase de 
disseny i implementació. Durant aquest temps s’han anat variant aspectes de l’aplicació: 
modificant funcionalitats (Apostant pels traductors online en comptes dels offline) o afegint-ne 
de noves que en un primer moment no s’havien tingut en compte (tractament d’imatges). 
 
El resultat ha estat molt satisfactori: Una aplicació que carrega una imatge emmagatzemada a 
la galeria del terminal o, si es prefereix, pren la imatge de la càmera i la mostra a l’usuari, el 
qual podrà decidir si cal retocar-la, o no, abans d’executar un motor de reconeixement òptic de 
caràcters que li permetrà extreure’n el text. Si el resultat de la conversió imatge-text no li és 
del tot satisfactori, podrà fer-ne correccions amb el teclat abans d’executar un dels dos 
traductors online que té disponibles: Bing o MyMemory. 
 
L’experiència ha permès adquirir uns coneixements que molt provablement seran útils en un 
futur no gaire llunyà i que proporcionen l’opció i les ganes de seguir investigant el món de la 
programació en Android. 
 
 
 
Paraules clau (màxim 10):
 
Android OCR Tesseract Traducció 
MyMemory Bing Imatges Fotografia 
Java Eclipse   
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1. INTRODUCCIÓ 
1.1. Justificació del Projecte 
Viatjar a països dels quals no es coneix la llengua és un handicap, sobretot en aquells on és difícil poder 
fer-se entendre en Anglès (Per exemple el Marroc, Rússia, Algèria... inclús, per experiència pròpia, 
Japó). 
 
A l’hora de desplaçar-se pel seu interior hi ha milers de rètols i indicacions que poden resultar difícils 
d’entendre, i si l’idioma està basat en un alfabet diferent del nostre, resulten totalment 
incomprensibles. Una situació tan senzilla com la de triar els plats d’un restaurant pot acabar essent 
una tria a l’atzar. 
 
És clar que a l’hora de viatjar hom s’informa de la llengua del seu destí i si cal, s’emporta un diccionari 
traductor, però no és gaire ràpid ni còmode haver d’anar buscant una per una les paraules d’un rètol 
que no entenem o la carta d’un restaurant. 
 
Per intentar reduir aquests entrebancs es proposa una solució senzilla i ràpida: a partir d’una fotografia 
feta amb el mòbil, obtenir una traducció gairebé instantània que permeti no perdre gaire temps durant 
un trajecte i poder escollir que es vol menjar. 
 
1.2. Objectius del Projecte 
El principal objectiu d’un projecte final de carrera no és altre que el d’aprendre i demostrar que s’han 
assimilat i se saben fer servir les eines que s’han proporcionat durant els anys d’universitat. 
 
En aquest cas concret, el projecte s’ha realitzat pensant en els següents objectius: 
• Aprendre el llenguatge Java 
• Aprendre programació per a sistemes mòbils. 
• Dissenyar i implementar una aplicació des de zero 
 
Es pretén que l’aplicació resulti còmoda i fàcil d’utilitzar per l’usuari, que es pugui fer servir de manera 
intuïtiva. Seguint aquesta premissa, el flux de l’aplicació serà guiat, les funcionalitats només estaran 
disponibles en el moment de poder-se fer servir: 
 
1. En iniciar-se l’aplicació l’única cosa que podrà fer l’usuari serà carregar una imatge, bé sigui 
triant-ne una d’existent de la galeria del seu telèfon o bé fent una foto al moment. Les fotos 
que es realitzin ‘al vol’ quedaran guardades a la galeria del telèfon, dins d’un àlbum específic 
per l’aplicació.  
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2. Una vegada carregada la imatge, s’activaran uns botons que permetran: 
• Realitzar un tractament senzill de la imatge carregada: 
o Rotar 
o Convertir a blanc i negre 
o Invertir colors 
o Augmentar o disminuir el contrast 
• Tornar a carregar la imatge per desfer el tractament 
• Triar l’idioma del reconeixement òptic de caràcters (OCR) 
• Iniciar el procés de reconeixement 
 
3. Després d’haver-se realitzat el reconeixement es mostrarà el resultat a la pantalla (deixant a 
l’usuari la possibilitat de modificar el text obtingut) juntament amb les opcions de traducció: 
• Idioma origen 
• Idioma final 
• Motor de traducció a utilitzar: 
o Bing 
o MyMemory 
• Iniciar el procés de traducció 
 
4. En acabar la traducció, es mostrarà el resultat. 
5. Si es carrega/pren una nova imatge, els elements de la pantalla que ho requereixin, s’han 
d’ocultar o deshabilitar. 
 
Per aconseguir que l’aplicació tingui totes les funcionalitats esmentades caldrà aprendre a fer servir 
alguns recursos importants d’Android. 
 
Per començar, el disseny dels layouts que tindrà l’aplicació, punt bàsic perquè serà la manera en què 
s’interactuarà amb l’usuari.  
Com s’ha de poder processar una imatge que l’usuari tingui guardada al mòbil, caldrà aprendre a 
accedir a la galeria d’imatges del terminal, seleccionar una imatge i carregar-la a l’aplicació.  
D’altra banda, ha de ser possible fer una fotografia des de l’aplicació, de manera que serà necessari 
controlar les opcions de la càmera (Enfocament, configuracions del flaix, mida de les fotografies, 
disparar...), mostrar una vista prèvia del que es va a fotografiar i com ha quedat la foto una vegada feta. 
També cal emmagatzemar la foto a la galeria del terminal i actualitzar el contingut d’aquesta per a què 
es mostri la següent vegada que s’hi accedeixi (Per defecte no s’actualitza fins que no es reinicia el 
telèfon). Per a tenir organitzades les fotografies, es crearà una carpeta (àlbum) específica per l’aplicació 
a la galeria d’imatges. 
 
Un altre punt important és la càrrega de la imatge a processar a la pantalla per a què l’usuari la vegi. 
Per això cal saber gestionar la memòria d’Android, evitant sobrepassar la capacitat del terminal. A més 
a més, cal obtenir els paràmetres de la imatge abans de carregar-la (Mida, rotació, pes...) per poder 
calcular la quantitat de memòria que ocuparà i reduir-ne la mida si fos necessari. 
Per intentar millorar el rendiment del motor OCR caldrà aprendre com funciona el tractament 
d’imatges a través de les classes Bitmap, Canvas, ColorMatrix, Paint... 
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En un aspecte més general, també serà important saber com realitzar processaments en paral·lel 
mitjançant tasques asíncrones, accedir a internet mitjançant peticions (GET i POST), gestionar múltiples 
Activities així com gestionar  a través de l’arxiu AndroidManifest.xml els permisos que requerirà 
l’aplicació per tenir accés a alguns dels recursos del terminal, com poden ser la càmera o internet. 
 
Aquests objectius i els coneixements que s’han anat adquirint durant el procés d’aprenentatge per 
aconseguir dur a terme l’aplicació aniran essent desgranats i explicats en més detall a la resta d’aquesta 
memòria. 
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2. AVALUACIÓ TECNOLÒGICA 
2.1. Sistemes operatius per a telefonia mòbil 
2.1.1. Evolució dels SO 
Existeixen múltiples sistemes operatius (SO) tot i que popularment només se’n coneixen dos o tres. 
Ordenats cronològicament es poden destacar [002]1: 
 
• Symbian: Aparegut l’any 2000, es pot considerar el primer SO dels smartphones actuals. Va 
acompanyar la majoria de marques de telèfons, inclosa la millor època de Nokia, essent la 
referència en SO mòbils. 
• Blackberry: Apareix el 2002 de mans de l'empresa també coneguda com a Research In 
Motion Limited (RIM). Conegut per la seva seguretat i sincronització amb múltiples serveis 
de correu, per aquests motius és el més utilitzat per empreses i governs. 
• iOS: Surt a la venda el 2007 el primer iPhone. El SO que conté és exclusiu per a dispositius 
Apple. El 2008 es presenta App Store creant el nou concepte de ‘botiga d’aplicacions’ per a 
mòbil. 
• Android: Una aliança d’empreses (Open Handset Alliance - OHA) liderades per Google 
presenten el primer telèfon amb SO Android el 2008. Està basat en Linux, té molts 
programes 'open source' i l’implementes molts fabricants de telèfons. A finals del mateix 
any de la seva aparició, presenta l’Android Market, seguint els passos de l’App Store 
d’Apple. 
• Windows Phone: Llançat el 2010, és successor del Windows Mobile aparegut el 2003. A 
finals de 2010 presenta la seva ‘botiga d’aplicacions’ Windows Phone Store. Microsoft va 
associar-se amb Nokia el 2011 per substituir Symbian i finalment en va comprar la divisió 
de mòbils l'any 2013, tot i així Windows Phone no té molts usuaris. 
• Firefox OS: 'Open source' basat en Linux i desenvolupat per Mozilla, aparegut l'any 2013. 
• Sailfish OS: ‘Open source’ de l’empresa Jolla, que va llançar el seu propi telèfon l’any 2013. 
• Tizen: ‘Open source’ de la Linux Foundation. 
• Ubuntu Touch OS: ‘Open source’ de Canonical UK Ltd apareguda el 2013. És la versió 
d’Ubuntu per a mòbils. 
                     
 
 
 
1
 Buscar el codi a l’apartat de la bibliografia per trobar l’origen de la informació. Aquest comentari aplica a tots els 
codis amb format [xxx] que aparèixen en aquest document. 
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2.1.2. Xifres de vendes 
Es pot dir que l’aparició d’Android ha marcat un abans i un després al món de la tecnologia mòbil, 
ja que el seu creixement ha estat gairebé exponencial. Des de fa uns anys domina totalment el 
mercat.  
 
Milers d’unitats venudes mundialment i percentatges, separades per SO: 
Operating System 
2013 2013 2012 2012 
Units 
Market Share 
(%) Units 
Market Share 
(%) 
Android 758,719.9 78.4 451,621.0 66.4 
iOS 150,785.9 15.6 130,133.2 19.1 
Microsoft 30,842.9 3.2 16,940.7 2.5 
BlackBerry 18,605.9 1.9 34,210.3 5.0 
Other OS 8,821.2 0.9 47,203.0 6.9 
Total 967,775.8 100.0 680,108.2 100.0 
 Font: Gartner (Febrer 2014) [004] 
 
Com es pot apreciar a la següent gràfica, en sis anys el mercat a passat d’estar en mans de Symbian 
a les mans d’Android. A mitjans de 2007 Symbian es trobava al 65% dels dispositius, però el nou 
Iphone i Blackberry (RIM) li van anar guanyant terreny fins al 2010, moment en el qual s’assoleix un 
punt crític, Symbian comença a caure en picat fins a desaparèixer cap al 2012. Mentrestant apareix 
Android el 2008 i s'enlaira espectacularment l'any 2010, de manera que gairebé el 80% dels mòbils 
venuts a finals de 2013 funcionen amb SO Android. 
 
Figura 1: Percentatge de vendes de mòbil segons els diferents SO. Font: Wikipedia.org a partir  
de dades de www.gartner.com 
Aquest auge d’Android el 2010 coincideix amb l’espectacular increment d’smartphones a escala 
mundial, que ha passat de menys de 50.000 a més de 200.000 al 2013. S’entén que ambdues xifres 
estan relacionades. 
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Figura 2: Unitats de mòbil venudes segons els diferents SO. Font: Wikipedia.org a partir de dades de 
www.gartner.com 
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2.2. Eines de programació 
2.2.1. Android 
El seu llenguatge de programació oficial és el Java. Des d’Android proporcionen un paquet (SDK – 
Software Development Kit) que inclou tot el necessari per poder desenvolupar aplicacions en Java i 
executar un emulador on provar-les [006], però també proporcionen altres opcions, com: 
 
• NDK - Native Development Kit: Un paquet que permet programar aplicacions a través de C i 
C++ [117].  
• ASE - Android Scripting Environment: Un entorn que permet crear i executar aplicacions 
desenvolupades amb scripts a través de llenguatges com Python, Lua o BeanShell [007]. 
• App Inventor: A través de Google Labs l’any 2010 es va donar a conèixer aquesta opció, per 
crear aplicacions sense tenir nocions de programació [009]. És molt limitat i funciona de 
manera visual a partir d’anar enllaçant una sèrie de blocs: 
 
 
Figura 3: Diagrama del funcionament d’App Inventor. Font: http://web.archive.org 
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Respecte a quina eina fer servir per programar, des de la pròpia web de desenvolupament 
d’Android ‘http://developer.android.com’ s’inclou un Integrated Development Environment (IDE) 
anomenat Eclipse (forma part de l’SDK mencionat anteriorment), així que es pot interpretar que és 
l’eina recomanada: 
 
Figura 4: Eclipse està inclòs a l’SDK d’Android. Font: http://developer.android.com 
De totes maneres, es poden fer servir altres IDE i la pròpia web dóna facilitats en permetre 
descarregar només les SDK Tools i donant una explicació de com s’han de configurar per fer-les 
servir amb altres IDE: 
 
Figura 5: Opció disponible per utilitzar altres IDE. Font: http://developer.android.com 
Els IDE més destacats: 
 
• Eclipse [011], [018]:  
o Pros: És l'eina recomanada per Google, conté tot el que cal per poder començar a 
fer programes per Android. És gratuït, fàcil d’instal·lar i estable. Té l’ajuda oficial de 
Google per programar en Android, i a més es troba molta informació a la xarxa. S’hi 
poden vincular gran quantitat de pluggins i serveix per programar en diversos 
llenguatges. Es poden crear pantalles de manera visual, sense fer servir XML. La 
majoria de tutorials per aprendre a programar en Android estan enfocats a Eclipse. 
o Contres: A vegades resulta molt lent i consumeix molts recursos.  
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• Basic4Android [016]: 
o Pros: Aquest IDE està enfocat a desenvolupar aplicacions per Android, fa servir els 
mateixos APK que Eclipse, no és necessari programar res en XML, es poden crear 
pantalles de manera visual. 
o Contres: És de pagament. Falta suport per la programació orientada a objectes. 
 
• Netbeans [012]: 
o Pros: Ja té els plugins instal·lats. Es pot programar en diversos llenguatges i és 
gratuït. 
o Contres: Consum de memòria en tenir plugins instal·lats que no potser no es fan 
servir. El debugador no és tan intuïtiu com el d’Eclipse. 
 
• InteliJIdea [012]: 
o Pros: Es pot programar en diversos llenguatges. Té molts pluggins però no tants 
com Eclipse. Es poden crear pantalles de manera visual. 
o Contres: És de pagament. L’ajuda de Java no és tan immediata com a Eclipse. 
 
• Android Studio [019]:  
o Pros: Està basat en InteliJIdea però és oficial de Google. Dissenyat específicament 
per a treballar amb Android. És gratuït. L’editor de pantalles i la velocitat estan 
millorats respecte a Eclipse. En un futur no molt llunyà serà considerat l’estàndard 
de Google per Android, desbancant Eclipse. 
o Contres: En fase de proves, és a dir, que conté molts errors i està incomplet (falten 
llibreries). En ser relativament nou, costa trobar a la xarxa solucions als problemes 
que poden sorgir. 
 
2.2.2. iPhone OS 
El llenguatge de programació és Objective-C [030] i el març de 2008 es va donar a conèixer el 
paquet iPhone SDK per poder desenvolupar aplicacions, però només està disponible per a Mac OS. 
A principis de Juny del 2014 Apple presenta Swift [034], un nou llenguatge de programació inclòs a 
la versió 6 de Xcode que anirà substituint Objective-C i que de moment està en fase de proves. 
 
Els IDE destacats: 
 
• Xcode [031]: És l’oficial d’Apple i està inclòs a l’iPhone SDK. Funciona juntament amb 
Interface Builder (Per crear pantalles) i iPhone Simulator (emulador per fer les 
proves). 
• AppCode: Alternativa de pagament però tampoc disponible per Windows. 
 
No hi ha cap eina per desenvolupar sota Windows, i les extra oficials són de pagament (Flash CS5.5, 
Corona, Dragonfire SDK). Aquestes versions per a Windows acostumen a tenir poc rendiment i 
estan bastant limitades en comparació amb l'eina oficial. 
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2.2.3. Windows Phone 
El seu nou llenguatge és el Metro [038] (des de la versió 8) mentre que anteriorment es feien servir 
C# i Visual Basic. A la web de Microsoft es poden descarregar gratuïtament paquets de 
desenvolupament [039]:  
• Windows Phone SDK 8.0: Per poder fer-lo servir cal tenir a l’ordinador el SO Windows 8. 
• Windows Phone SDK 7.1: Funciona sobre Windows 7 però només permet programar fins 
a la versió Windows Phone 7.5. 
També s’ofereix una descàrrega gratuïta amb diferents emuladors per Visual Studio on provar les 
aplicacions. 
L’IDE oficial de Microsoft és Visual Studio [039], la versió completa és de pagament però hi ha la 
versió Express, limitada però gratuïta. Windows Phone es pot programar amb altres eines, però no 
són especifiques pel seu llenguatge. Un exemple seria PhoneGap [040], que permet crear 
aplicacions vàlides per Windows Phone a partir de codi en JavaScript, HTML i CSS. 
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2.3. Sistemes de reconeixement de caràcters 
Hi ha diversos sistemes de reconeixement de caràcters (OCR), es poden dividir segons on es realitza el 
processament de la imatge, si és al mòbil o de manera online [042]: 
• Offline: Resulta més ràpid  i no cal fer servir la connexió a internet però, d’altra banda, les 
llibreries d’idioma i el motor de l’OCR ocupen molt espai a la memòria del terminal. 
 
• Online: L’aplicació ocuparà menys espai a la memòria del terminal i en cas que hi hagi 
millores/correccions d’errors al motor de processament és molt provable que no impliqui fer 
canvis a la nostra aplicació. Si les imatges tenen una bona resolució, enviar-les a través de la 
xarxa resulta molt lent i es produirà molt consum de dades i en cas de no disposar de connexió 
a internet no podrà funcionar. 
 
2.3.1. Asprise 
Ofereixen l’Asprise OCR SD [053], que permet integrar l’eina de reconeixement en aplicacions Java 
(Java applets, web applications, standard applications, J2EE enterprise applications) però no queda 
clar si es pot fer funcionar sota Android, ni se’n troben exemples. 
Funciona amb llicències, però hi ha una versió de prova amb totes les funcionalitats que es pot fer 
servir sempre que no es faci una distribució de l’aplicació resultant. 
El producte s’anuncia amb unes característiques interessants: 
• Gran precisió. 
• Reconeix textos a partir d’imatges de poca qualitat. 
• Es manté molt bé el format del text original. 
• Gran velocitat. 
• Intel·ligència a l’hora de fer el reconeixement, ja que tria automàticament les múltiples 
configuracions i paràmetres que té. 
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Però després els resultats no semblen tan bons com els venen: 
• No funciona gaire bé quan el text i/o el fons de la imatge no són blanc i negre: 
 
Figura 6: Resultat de reconeixement amb Asprise. Font: www.adictosaltrabajo.com 
 
• Segons quines fonts es fan servir no és gaire útil: 
 
Figura 7: Resultat de reconeixement amb Asprise. Font: www.adictosaltrabajo.com 
 
  
 20 
 
2.3.2. GOCR  
És un software lliure (GNU General Public License [052]) creat per Joerg Schulenburg i amb una 
última actualització el 2013. Es pot fer servir amb diferents interfícies, permetent ser utilitzat en 
diversos SO [048]. 
El principal avantatge que sembla tenir és una opció d’aprenentatge que fa que el software vagi 
millorant a l’hora de reconèixer les diferents fonts. Quan es troba un caràcter que no pot 
reconèixer es pregunta a l’usuari quina ha de ser la conversió correcta: 
 
Figura 8: Pregunta del software per poder anar aprenent. Font: http://juanramon.me/ 
Els inconvenients: 
• No accepta formats d’imatge més habituals (JPG, BMP, TIFF... ) sinó que funciona amb un 
de poc comú, el Netpbm (PNM, PGM, PBM, PPM, PCX). 
• Ni la mateixa pàgina del producte ofereix documentació. 
• Els resultats són pitjors que amb el producte anterior (Asprise) quan el reconeixement és 
correcte s’afegeixen espais incorrectament: 
 
 
Figura 9: Resultat de reconeixement amb GOCR. Font: www.adictosaltrabajo.com 
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Figura 10: Resultat de reconeixement amb GOCR. Font: www.adictosaltrabajo.com 
 
2.3.3. ABBY 
És de pagament i ofereix el paquet ABBYY Mobile OCR Engine [045]  per integrar el seu motor de 
reconeixement dins de l’aplicació i el paquet Cloud OCR SDK for Android per processar les imatges 
de manera Online. Té una versió per Android i una altra per iOS. 
Conté moltes funcionalitats per millorar el reconeixement: 
• Correcció per si la imatge s’ha pres de manera obliqua deformant les lletres. 
• Detecció de la posició del text. 
• Unir automàticament les paraules que estan separades per un guió quan ocupen dues 
línies. 
• Detecció de columnes de text. 
• Manteniment de la configuració del text segons si està subratllat, en cursiva o negreta. 
• Revisió ortogràfica. 
• Dos modes de reconeixement: Fast Mode i Full Mode (Més lent però més eficaç). 
 
Costa trobar opinions de gent sobre aquest sistema de reconeixement. Les poques persones que en 
parlen diuen que té una gran exactitud i tenen una opinió molt bona respecte al seu funcionament, 
però acaben recomanant fer-ne servir d’altres de gratuïts per l’elevat preu d’aquest. 
 
2.3.4. Tesseract OCR 
Va ser desenvolupat per HP entre 1985 i 1996, inicialment en llenguatge C i més tard convertit a 
C++. Des de 2006 en mans de Google, és gratuït sota Apache License 2.0. Funciona a Linux, 
Windows i MAC OSX però també pot executar-se a Android i iPhone, tot i que la web oficial informa 
que no ha estat del tot testejat sobre els SO mòbils [057]. 
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Es tracta d’un OCR offline, que requereix integrar unes llibreries de C++ dins de l’aplicació i un 
paquet per cada idioma que es vulgui fer servir a l’hora de fer el reconeixement. Ara mateix la 
pàgina oficial ofereix la descàrrega de més de 60 paquets de diferents idiomes de reconeixement. 
Sembla que és l’OCR més fet servir, ja que accepta els formats d’imatge més habituals, té una gran 
qualitat tenint en compte que és totalment gratuït i a més a més, a la xarxa es troba molta 
informació i exemples de com implementar-lo en terminals mòbils (tot i que pot arribar a ser 
complicat per a persones no gaire experimentades). 
Els inconvenients: 
• Ocupa bastant espai, sobretot si es necessita per reconèixer text en diversos idiomes 
(Cal integrar una llibreria per cada idioma). 
• Complicat a l’hora d’integrar-lo a una aplicació Android. 
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2.4. Eines de traducció 
Hi ha moltes aplicacions de traducció disponibles al ‘mercat’ d’Android, algunes d’elles són gratuïtes i 
d’altres de pagament. De la mateixa manera que passa amb els OCR, n’hi ha que funcionen online i n’hi 
ha que ho fan offline.  
• Offline: No és necessari connectar-se a internet. Les llibreries dels diccionaris ocupen molt 
espai a la memòria del terminal (caldria un diccionari per cada combinació d’idiomes) i les 
traduccions són més rudimentàries, ja que les llibreries proporcionen traduccions gairebé mot 
a mot. 
 
• Online: L’aplicació ocuparà menys espai a la memòria del terminal i les traduccions seran més 
exactes perquè als servidors de traducció tenen algoritmes per revisar frases i expressions. 
Sense connexió a internet la traducció no es podrà obtenir. 
 
Ara bé, a l’hora de buscar una eina de traducció gratuïta per tal d’implementar una aplicació pròpia, la 
cosa es complica. No es troba cap eina offline gratuïta i ben poques online, i aquestes últimes tenen un 
límit de paraules/dia o caràcters/request. 
2.4.1. Google Translate 
És el servei de traducció online de Google amb la possibilitat de traduir tant paraules com 
fragments de text, entre 80 idiomes diferents. 
Als ‘mercats’ d’aplicacions per a mòbil es pot trobar l’aplicació de traducció oficial de Google 
(Google Translate), que és gratuïta per Android i iPhone però de pagament per a Windows Phone. 
Funciona per defecte de manera Online, però permet a l’usuari descarregar-se al terminal els 
paquets d’idioma que vulgui per poder funcionar de manera Offline. 
 
Figura 11: Configuració d’idiomes offline 
de l’aplicació Google Translate. [063] 
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Google també ofereix com a servei de pagament la Google Translate API [065], eina per a poder 
crear aplicacions fent servir el seu motor de traducció de manera Online, però no permet la 
possibilitat de fer servir l’opció de descarregar els paquets d’idiomes per poder crear una aplicació 
que faci traduccions de manera Offline. 
2.4.2. Bing Translator 
És un traductor online que treballa amb la tecnologia de Microsoft Translator [066] i tradueix entre 
45 idiomes diferents. 
Al ‘mercat’ de Windows Phone es pot descarregar una aplicació oficial gratuïta per a mòbil però 
que no  està disponible per altres SO. Aquesta aplicació funciona de manera online però permet 
traducció offline mitjançant la descàrrega de paquets d’idiomes (Tal com fa Google Translate). 
Microsoft ofereix també una API per a dispositius mòbils que permet crear aplicacions que puguin 
obtenir traduccions fent servir el seu motor de manera online i gratuïta però limitada a 2.000.000 
de caràcters al mes. Aquesta API està totalment enfocada a fer-se servir amb Windows Phone i des 
de la pàgina oficial s’ofereixen instruccions de com implementar-la i algun exemple de codi en C# 
de com obtenir una traducció, però cap explicació de si és aplicable a Android ni iPhone. 
2.4.3. MyMemory Translator 
Com el seu nom indica, es tracta d’una memòria de traducció que guarda fragments de text amb les 
seves respectives traduccions, és a dir, és una base de dades una mica peculiar. Aquesta ‘memòria’ 
es basa en la col·laboració col·lectiva, de manera que qualsevol hi pot contribuir de manera 
desinteressada enviant traduccions a través de la xarxa o simplement accedir-hi per fer consultes 
de manera gratuïta. Les contribucions es revisen, així que es podria dir que es tracta d’una 
Wikipedia de traduccions [072]. 
A part de poder obtenir traduccions entre 87 idiomes diferents accedint a la seva web, també 
s’ofereix la possibilitat de fer-ho des d’una aplicació, ja que funciona d’una manera molt similar a la 
Google Translate API (però de manera gratuïta). Això si, té una restricció de 100 peticions per dia si 
es fan peticions de manera anònima i 1000 si es fan les peticions proporcionant una adreça de 
correu. 
Des de la mateixa pàgina web proporcionen explicacions de com s’han de fer les peticions de 
manera online. 
  
 25 
 
2.5. Tecnologies triades: Motius 
Després de recopilar tota la informació mostrada fins ara sobre les tecnologies existents que es 
necessiten per a desenvolupar l’aplicació, arriba el moment de decidir quines fer servir. 
2.5.1. Android 
Dels tres SO més importants (Android, iPhone i Windows Phone) és de lluny el que té més usuaris. 
El llenguatge recomanat per a desenvolupar les seves aplicacions és el Java, cal recordar que 
aprendre aquest llenguatge forma part d’un dels objectius d’aquest projecte. A més a més, des de 
la pàgina oficial d’Android se’ns proporciona dins d’una descàrrega tot el necessari per començar a 
desenvolupar. 
2.5.2. Eclipse 
Tot i que pot resultar lent en alguns moments, és l’IDE recomanat per Google (està inclòs dins de 
l’SDK), és gratuït, conté l’ajuda oficial de Google i la majoria d’exemples per fer aplicacions per 
Android que es troben a internet estan pensades per Eclipse. Sembla que en breu l’eina oficial 
passarà a ser Android Studio però com que encara està en fase de proves i conté errors, millor no 
fer-la servir. 
2.5.3. Tesseract OCR 
Després de veure que el que està considerat el millor OCR (ABBYY) és de pagament i que la majoria 
de gent recomana Tesseract, que és gratuït, ens podem acabar de convèncer amb una comparació 
de l’efectivitat d’alguns OCR. 
 
Figura 12: Comparació d’efectivitat entre diferents OCR. [059] 
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Pel tipus d’aplicació que es vol fer, es pot assumir l’efectivitat de Tesseract. 
A diferència d’alguns dels altres OCR, funciona amb formats d’imatge habituals i es pot trobar 
informació i exemples a la xarxa per desenvolupar-lo en Java. 
2.5.4. Microsoft Bing Translator 
Davant la impossibilitat de trobar una eina de traducció offline (que a més sigui multi-idioma) i en 
vista de que Google Translate, potser la referència en traducció dins del món de la xarxa, ja no 
ofereix la possibilitat de fer servir el seu motor de manera gratuïta des d’una aplicació mòbil, cal 
buscar una segona opció. La millor és Bing, amb el motor de Microsoft Translator ofereix 
traduccions bastant fiables. 
2.5.5. MyMemory Translator 
La idea que ofereix MyMemory és original i innovadora en el món de les eines de traducció, si 
segueix creixent i evolucionant pot arribar a donar millors traduccions que Google i Bing. També cal 
tenir en compte que, ja actualment, és l’eina que més llenguatges a traduir ofereix (87).  
Per aquests motius i perquè la seva implementació resulta molt senzilla i similar a la de Bing, 
l’aplicació inclourà la possibilitat de triar entre Bing i MyMemory a l’hora de fer les traduccions. 
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3. DISSENY DE L'APLICACIÓ 
 
3.1. Requisits previs 
Per poder començar a programar l’aplicació cal tenir totes les eines necessàries instal·lades a 
l’ordinador. En realitat només cal descarregar-se l’Android SDK de la pàgina oficial de Google , paquet 
que inclou: 
• Eclipse amb el complement ADT (Android Developer Tools): L’IDE per programar amb les eines  
per desenvolupar Android integrades. 
• Android SDK Tools: Conjunt d’eines de desenvolupament i depuració. [074] 
• Android Platform-tools: Programes per interactuar directament amb el sistema operatiu 
d’Android (per exemple, adb i fastboot). 
• Emulador: Per poder executar les aplicacions a l’ordinador. 
 
A banda d’això també caldrà instal·lar el paquet NDK (Native Development Kit) per poder executar 
llibreries en C i C++ des del codi en Java de l’aplicació [076]. Això és indispensable perquè les llibreries 
que necessita l’OCR de Tesseract estan en C. 
 
3.2. Conceptes bàsics per desenvolupar en Android 
3.2.1.  Components d’una aplicació 
Per poder desenvolupar una aplicació primer cal saber de quines peces es disposa i com funcionen. 
Les més bàsiques i importants [079]: 
• Activity: És el que visualment es podria definir com a ‘finestra’ o ‘pantalla’ i que serveix per 
a crear la interfície d’interacció amb l’usuari a través d’una part visual. Una aplicació en pot 
tenir una o vàries i són independents entre si. 
• Service: És un component sense part visual (no interactua amb l’usuari) que s’executa en 
segon pla. És la base que permet el ‘multitasking’ d’Android. 
• Content Provider: Com el seu nom indica, s’encarrega de proveir a l’aplicació de 
continguts. Emmagatzema i recupera dades, fent-les accessibles a totes les aplicacions. No 
hi ha una altra manera de fer-ho, ja que no existeix una zona comuna on guardar les dades, 
sinó que cada aplicació guarda les seves en una àrea concreta. Hi ha un content provider 
per a cada tipus de dada, per exemple, àudio, vídeo, informació dels contactes... 
• Broadcast receiver: És un element que detecta i reacciona a esdeveniments (en anglès, 
Event) i missatges concrets de sistema. Exemples de missatge de sistema són una trucada 
entrant o bateria baixa. 
• Layout: Part gràfica de l’aplicació, definida per codi o amb XML (Eclipse permet dissenyar-la 
gràficament) i formada per un conjunt d’elements més anomenats vistes (Views). 
• View: Component bàsic per elaborar un Layout. Es tracta dels botons, un element de text... 
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• Intent: És la voluntat de realitzar una acció (intenció, en anglès: Intent) dins d’una aplicació, 
com pot ser realitzar una trucada, canviar de pantalla (tècnicament, llançar una Activity), 
llançar un Service, enviar un anunci Broadcast... 
• Widget: Element que es pot mostrar a la pantalla principal del sistema Android (el que a 
Windows seria l’escriptori) i que acostuma a ser interactiu. Es considera una vista en 
miniatura d’una aplicació que es pot adjuntar a altres aplicacions (en aquest cas a la 
pantalla principal) i que pot ser actualitzada. 
 
3.2.2.  Estructura d’un projecte Android 
Tota aplicació d’Android té la mateixa estructura, separant els elements que la formen segons el 
tipus (codi font, recursos, vistes, llibreries...) i agrupant-los en diferents ‘carpetes’ que es poden 
observar des del Package Explorer d’Eclipse: 
 
Figura 13: Estructura d’un projecte Android 
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D’aquestes carpetes, les que resulta imprescindible conèixer per crear a una aplicació són: 
• Sources (Carpeta SRC): Conté el codi font en Java organitzat en paquets. Haurà d’incloure 
totes les classes que es desenvolupin per l’aplicació, tant Activities com tasques en segon 
pla. 
 
• Arxius Generats (Carpeta GEN): És on es guarden els identificadors de tots els recursos de 
l’aplicació (dins de l’arxiu R.java). A cada recurs (imatge, view, layout...) se li assigna un codi 
per poder-lo identificar. No s’ha de modificar manualment el seu contingut, es gestiona 
automàticament. 
 
• Arxius Binaris (Carpeta BIN): S’hi guarden automàticament els arxius generats pel 
compilador a partir del contingut dels arxius de codi font en Java. Conté els arxius 
executables per a la Màquina Virtual Dalvik (DVM) en format .dex i els arxius .apk 
necessaris per a poder instal·lar l’aplicació als terminals mòbils. 
 
• Llibreries (Carpeta LIB): Per guardar-hi les llibreries externes a fer servir per l’aplicació, 
normalment en format .jar. Un exemple seria si es volgués posar  publicitat, aquí s’inclouria 
la llibreria adequada. 
 
• Recursos (Carpeta RES): S’hi guarden els recursos que farà servir l’aplicació, seran indexats 
a l’arxiu R.java del que s’ha parlat anteriorment i se’ls assignarà un codi. Cal tenir en 
compte que els noms dels arxius que s’hi vulgui posar tindran restriccions de nomenclatura, 
per exemple no podran tenir majúscules ni començar per un valor numèric. Com es pot 
veure a la figura 13, aquesta carpeta conté subcarpetes per separar els recursos per tipus: 
 
o Drawable-XXX: Carpetes que inclouran les imatges. Es poden posar imatges en 
diferents mides i resolucions per fer servir l’adequada a cada terminal, en funció de 
les característiques del dispositiu. Una a cada carpeta (hdpi, ldpi, mdpi... xxhdpi) de 
manera que si el terminal té una pantalla amb la resolució més gran, es farà servir 
la imatge de la subcarpeta Drawable-hdpi i si és la més petita, la de Drawable-
xxhdpi. 
 
o Values: On es guarden diferents XML per configurar alguns aspectes de l’aplicació, 
com poden ser les constants (strings.xml), colors, estils, mides... 
 
o Layout: Contindrà cada una de les ‘finestres’ o pantalles de l’aplicació, és a dir, 
arxius en format XML que estaran associats a cada una de les Activities. Eclipse 
permet veure i dissenyar les pantalles de manera visual, creant-se l’arxiu 
automàticament. 
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Figura 14: Eina visual d’Eclipse per dissenyar Layouts 
A part de les subcarpetes aquí llistades se’n poden afegir d’altres que no apareixen per 
defecte. En el cas de l’aplicació que es vol desenvolupar en aquest projecte, cal crear la 
carpeta ‘raw’ per poder incloure arxius de so. 
Una especial menció mereix l’Android Manifest: És un arxiu bàsic de configuració perquè és on es 
defineixen les característiques de l’aplicació: Com són el nom, la icona, les Activities, els permisos 
que requerirà... 
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3.2.3. Cicle de vida d’una aplicació 
El cicle de vida de les aplicacions d’Android és diferent al d’altres SO, ja que està controlat pel 
sistema i no per l’usuari [088].  
Una altra peculiaritat és que el sistema gestiona la vida de les aplicacions a nivell Activity i no a 
nivell aplicació. Cada Activity que es llança queda visible a l’usuari i es posa a la part superior d’una 
pila on estan totes les Activities que han sigut visualitzades anteriorment. Aleshores, segons la 
memòria disponible i la requerida, el sistema destrueix les Activities que considera menys 
necessàries. 
Segons l’estat en el qual es troba una Activity i el seu futur estat, s’executen uns o altres 
esdeveniments que permeten al programador controlar l’aplicació per no perdre les dades que 
s’estan mostrant a la pantalla. 
Quan es carrega el codi de l’Activity té l’estat Created, i tot seguit passa a Started (Visible a l’usuari 
per primera vegada). Si es llança alguna altra Activity que apareix parcialment per sobre de l’actual, 
la nova passa a Started i l’altra a Paused. En aquest punt, podria tornar a ser visible (Resumed) o 
aturar-se (Stopped). Una vegada a l’estat Stopped, per tornar-se a fer visible s’ha de reiniciar per 
passar altra vegada a Started o bé tancar-se del tot (Destroyed). 
 
 
Figura 15: Cicle de vida d’una Activity d’Android. Font: http://marianogonzalezn.wordpress.com 
Com es pot veure a la figura 15, entre els estats hi ha els esdeveniments ja mencionats 
anteriorment. Cada un d’aquests esdeveniments té la seva finalitat: 
 
• onCreate(): Fer la inicialització de l’aplicació, crear les vistes, enllaçar els objectes del layout 
amb els objectes del codi. 
• onStart(): Just abans de mostrar-se l’activitat a l’usuari. 
• onResume(): El moment abans que l’usuari pugui interactuar amb l’aplicació. S’acostuma a 
fer servir per iniciar animacions o música de fons. 
• onPause(): Quan l’activitat passa a un segon pla, moment per aturar tot el que està fent 
(música, animacions, càlculs...) i emmagatzemar les dades de la pantalla. S’ha de procurar 
que el contingut d’aquest esdeveniment no trigui molt, perquè fins que no s’acaba 
d’executar no es llança la següent Activity. 
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• onStop(): Moment anterior al fet que l’Activity deixi de ser visible. És un bon moment per 
deshabilitar els recursos que s’estaven fent servir i no deixar-los actius consumint bateria. 
• onRestart(): Quan l’Activity es torna al primer pla deprés de ser aturada. Cal tornar a 
activar els recursos que s’havien deshabilitat a onStop(). 
• onDestroy(): Just abans que l’Activity es destrueixi. No es recomana fer servir aquest 
mètode per guardar informació perquè a vegades no arriba a executar-se, ja que el sistema 
pot fer acabar l’Activity si ho necessita (en moments de poca memòria disponible, per 
exemple [089]). 
 
3.3. Requeriments 
L’aplicació ha de ser fàcil de fer servir i ha de permetre a l’usuari realitzar les següents accions: 
 
• Accedir a la galeria d’imatges del mòbil i triar una imatge. 
• Fer una fotografia. 
• Mostrar una imatge ocupant una part de la pantalla (Tant si prové de la galeria com si s’acaba 
de fer amb la càmera). 
• Processar la imatge (Rotar, convertir-la a Blanc i Negre, invertir-ne els colors i modificar-ne el 
contrast). 
• Triar un dels idiomes disponibles per fer la conversió imatge-text (OCR). 
• Obtenir el text contingut a la imatge mostrada a la pantalla i mostrar-lo. 
• Modificar el text obtingut de la imatge. 
• Triar entre diferents idiomes pel que serà l’origen de traducció. 
• Triar entre diferents idiomes pel que serà el destí de traducció. 
• Triar entre dos possibles motors de traducció (Bing o MyMemory). 
• Traduir el text i mostrar-lo. 
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3.4. Flux 
L’aplicació ha de seguir el següent flux d’execució: 
 
 
Figura 16: Flux de l’aplicació a implementar. 
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3.5. Finestres (Pantalles) 
Per dur a terme aquesta aplicació caldrà dissenyar dues pantalles diferents. Una que serà la principal, 
des de la que es gestionarà tot el flux i una altra de secundària que servirà per realitzar les fotografies. 
 
Figura 17: Pantalla principal. Els elements en gris han d’estar  
inicialment deshabilitats i els elemets en negre han d’estar 
inicialment ocults. 
 
A la pantalla principal no hi apareixeran tots els elements des d’un principi, sinó que a mesura que 
l’usuari vagi interactuant amb l’aplicació s’aniran habilitant o mostrant.  
Així doncs, fins que l’usuari no carregui una imatge se’n mostrarà una per defecte, els botons de 
‘Recarregar imatge’ i de processament d’imatge seran visibles però no es podran prémer (Marcats en 
gris a la figura 17) i tots els elements vinculats a l’OCR i la traducció no estaran visibles (Marcats en 
negre a la figura 17). 
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Quan ja s’hagi carregat la imatge, els botons que estaven deshabilitats ja han d’estar disponibles i a més 
a més han d’aparèixer els elements vinculats al procés d’OCR: 
 
Figura 18: Pantalla principal. Estat de la finestra una vegada  
s’ha carregat la imatge a processar. Els elements en negre  
s’han de mantenir ocults. 
 
Una vegada l’usuari hagi premut el botó que inicia el procés d’OCR i aquest s’acabi, s’haurà de mostrar 
tant el resultat del processament com els elements que permetran realitzar la traducció: 
 
Figura 19: Pantalla principal. Estat de la finestra una vegada  
s’ha realitzat el procés d’OCR. 
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I ja per últim, quan l’usuari premi el botó de traducció i el procés acabi, es mostrarà el text resultant: 
 
Figura 20: Pantalla principal. Estat de la finestra  
una vegada s’ha realitzat el procés de traducció. 
 
La finestra secundària ha de substituir a la principal quan es premi el botó de fer foto: 
 
Figura 21: Pantalla secundaria. Estat inicial de la 
finestra. 
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Quan s’hagi disparat la foto, cal mostrar-ne el resultat i donar a l’usuari la possibilitat de guardar-la o de 
descartar-la: 
 
Figura 22: Pantalla secundaria. Estat de la finestra  
una vegada feta la foto. 
 
Si l’usuari gira el mòbil, l’orientació d’aquesta pantalla canviarà per facilitar la presa de la 
fotografia: 
 
Figura 23: Pantalla secundaria. Estat de la finestra després de girar el mòbil. 
 38 
 
 
Figura 24: Pantalla secundaria. Estat de la finestra una vegada feta la foto. 
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4. IMPLEMENTACIÓ 
En aquest punt s’explicaran les característiques més rellevants del codi de l’aplicació, sense entrar en detall 
en aspectes que també són importants per al bon funcionament d’aquesta, però que són més comuns a la 
resta d’aplicacions, com són la inicialització, creació i assignació de memòria d’objectes a fer servir, gestió 
dels botons i d’altres elements com Spinners i Radiobuttons o l’ocultació/desocultació d’elements de la 
pantalla. 
 
Per a poder fer servir tots els recursos del mòbil necessaris per a l’aplicació cal que l’usuari en doni el seu 
consentiment, així que s’ha de reflectir a l’AndroidManifest del projecte per a poder ser utilitzats. En aquest 
cas es requerirà permís per llegir i escriure dades a la memòria, accedir a internet i controlar la càmera: 
 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    package="com.example.traductor" 
    android:versionCode="1" 
    android:versionName="1.0" > 
 
    <uses-sdk 
        android:minSdkVersion="12" 
        android:targetSdkVersion="14" /> 
 
    <uses-permission android:name="android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE" /> 
    <uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" /> 
    <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 
    <uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" /> 
 
    <application 
        android:allowBackup="true" 
        android:icon="@drawable/ic_launcher" 
        android:label="@string/app_name" 
        android:theme="@style/AppTheme" > 
        <activity 
            android:name="com.example.traductor.MainActivity" 
            android:label="@string/app_name" > 
            <intent-filter> 
                <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
            </intent-filter> 
        </activity> 
        <activity 
            android:name="com.example.traductor.PhotoActivity" 
            android:configChanges="orientation|keyboardHidden|screenSize" 
            android:label="@string/title_activity_photo" 
            android:theme="@style/FullscreenTheme" > 
        </activity> 
    </application> 
 
</manifest> 
 
 
4.1. Estructura de l’aplicació 
Tal com s’ha comentat al punt anterior, l’aplicació tindrà dues pantalles, és a dir, dues Activities. En el 
fons, les Activities que es creen són classes Java que hereten d’una altra classe que té el mateix nom 
(Activity). Cada classe que hereta d’Activity genera una nova pantalla a partir de la classe View per 
poder interactuar amb l’usuari, així és com cada Activity serà una finestra de l’aplicació.  
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A banda de les dues pantalles, també es crearan dues classes més que no seran visibles a l’usuari i que 
seran de processament en paral·lel (Tasques en segon pla, de la classe Asynctask), una inclourà el 
procés d’OCR i a l’altre el de traducció. 
Així doncs, en total hi haurà quatre classes a implementar: 
• Pantalla Principal 
• Pantalla Fotogràfica 
• Classe d’OCR 
• Classe de traducció 
 
4.1.1. Pantalla Principal 
Aquesta serà la pantalla des d’on es gestionarà el flux de l’execució de l’aplicació, de manera que 
serà l’encarregada de llançar l’Activity per fer fotos i els processos d’OCR i de traducció quan sigui 
necessari. 
La part visible per interactuar amb l’usuari (pantalla) tindrà la següent forma: 
 
 Figura 25: Disseny de la pantalla principal. 
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Carregar imatges 
El primer que farà l’usuari serà carregar una imatge a l’aplicació per ser processada. Tindrà l’opció 
d’agafar-ne una de la seva galeria o fer una foto al moment. En ambdós casos s’haurà de fer servir 
la classe Intent per llançar una altra Activity i esperar a obtenir el resultat. 
 
Per seleccionar una foto de la galeria del telèfon es crearà un Intent a partir d’un d’estàndard que 
permet agafar un ítem (Intent.ACTION_PICK) de la ruta indicada: 
 
android.provider.MediaStore.Images.Media.EXTERNAL_CONTENT_URI 
 
En aquest cas, la galeria: 
 
Intent i_open_gallery = new Intent(Intent.ACTION_PICK, 
android.provider.MediaStore.Images.Media.EXTERNAL_CONTENT_URI); 
  
startActivityForResult(i_open_gallery, LOAD_IMAGE_FROM_GALLERY); 
 
Per llançar l’Activity Fotogràfica cal crear l’Intent a partir de la classe que conté l’Activity 
(PhotoActivity.class): 
 
  Intent i_photo = new Intent(this, PhotoActivity.class); 
  startActivityForResult(i_photo, GET_PHOTO_FROM_CAMERA); 
En ambdós casos s’executa l’Intent amb startActivityForResult, indicant un codi de petició 
identificatiu (LOAD_IMAGE_FROM_GALLERY i GET_PHOTO_FROM_CAMERA). El resultat de l’Activity, una vegada 
aquesta ha acabat, serà en forma de ruta i nom de l’arxiu que conté l’imatge i s’obtindrà dins d’un 
mètode anomenat onActivityResult. 
 
Per treballar amb imatges es farà servir la classe Bitmap. Com que per a l’OCR interessa tenir la 
major ressolució possible i, d’altra banda, la mida de la pantalla del terminal limita la mida de la 
imatge, es faran servir diferents objectes de la classe Bitmap alhora, una el més gran possible (per 
l’OCR) i una altra escalada d’acord a les dimensions de la pantalla. 
 
Com les càmeres dels mòbils actuals tenen una ressolució molt bona, cal anar amb compte amb la 
memòria a l’hora de treballar amb les imatges que proporcionen perquè poden rebassar-se 
facilment els límits del terminal. És per això que s’obtindrà la quantitat de memòria disponible del 
sistema i s’adaptarà la mida de la imatge de l’OCR a aquesta quantitat: 
 
max_cache_size = (int) (Runtime.getRuntime().maxMemory() / 1024 / 8); 
 
Per assegurar que no hi ha cap problema, s’agafarà com a xifra de memòria màxima 1/8 part de la 
disponible. Així, si la imatge que es vol fer servir amb l’OCR supera aquesta quantitat màxima, es 
procedirà a calcular les dimensions a les que s’ha de reduir l’imatge per ocupar aquesta quantitat 
de memoria. 
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 Figura 26: Mides a reduir en funció 
de la memòria disponible. 
 
Així doncs, siguin W i H les mides de la imatge original, x i y les mides i M els bytes de la imatge 
desitjada i Z el percentage a reduir: 
 4xy  M 
   100 
   100 
 
El ‘4’ fa referència al fet de que la configuració de Bitmap utilitzada (ARGB_8888) fa servir 4 bytes 
per cada pixel que té la imatge. A partir d’aquestes expressions, el percentatge de les mides a 
reduir s’obté amb: 
  100 4 
 
El següent pas serà saber si la imatge te una orientació definida, i si es així,  veure si cal rotar-la per 
mostrar-la correctament. No totes les imatges tenen aquesta informació, de manera que la rotació 
també es podrà fer manualment. Una vegada la imatge està rotada i escalada d’acord a la mida de 
la pantalla, serà assignada al component de la pantalla de tipus ImageView per a que passi a ser 
visible a l’usuari: 
 
iv_image.setImageBitmap(v_btmp_scalled); 
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Processar imatges: 
Una vegada que la imatge està carregada a la pantalla, l’usuari podrà fer-li algunes modificacions 
bàsiques, deixant de banda la rotació, es faran servir les classes Canvas, ColorMatrix i Paint per 
modificar els Bitmaps: 
  
Canvas   v_canvas = new Canvas(v_btmp_tmp); 
ColorMatrix  v_matrix = new ColorMatrix(); 
Paint   v_paint  = new Paint(); 
 
Per convertir la imatge a blanc i negre es reduirà la saturació a zero: 
       
v_matrix.setSaturation(0); 
  v_paint.setColorFilter(new ColorMatrixColorFilter(v_matrix )); 
  v_canvas.drawBitmap(v_btmp_tmp, 0, 0, v_paint); 
 
Per invertir els colors i modificar el contrast (i la brillantor) caldrà fer servir la matriu de colors de la 
següent manera: 
//Define Matrix to be used for modifying, containing the final levels 
v_matrix.set(new float[]  
{ 
Red  Green  Blue  Alpha  Offset 
v_contrast,  0,  0,  0,   v_brightness, 
0,   v_contrast,  0,   0,   v_brightness, 
0,   0,   v_contrast,  0,   v_brightness, 
0,   0,   0,   1,   0  
}); 
   
Aquesta matriu permet jugar amb els valors dels colors, cada columna i fila representa un color 
(RGB) i el grau de transparència (Alpha), l’última columna (Offset) permet afegir un valor inicial de 
cada color a tots els píxels de la imatge, de manera que si s’ajusten a l’hora, es modifica la 
brillantor. 
Si es vol invertir els colors, s’ha d’assignar a la matriu mostrada un contrast de ‘-1’ i una brillantor 
màxima (255): 
v_contrast = -1; 
v_brightness = 255; 
Per modificar el contrast la cosa es complica, s’ha de fer servir unes proporcions concretes: 
      v_contrast  = 1 + p_levels[3] * 0.1f; 
 v_brightness = p_levels[3] * 5; 
On p_levels[3] representa el nivell triat per l’usuari, és a dir, que partint d’un valor inicial de zero, 
s’augmentarà o disminuirà una unitat cada vegada que es premi el botó d’incrementar o disminuir 
el contrast. 
Per a què les modificacions s’apliquin a la imatge: 
//Store levels matrix 
  v_paint.setColorFilter(new ColorMatrixColorFilter(v_matrix )); 
       
  //Apply levels to input bitmap 
 v_canvas.drawBitmap(v_btmp_tmp, 0, 0, v_paint); 
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OCR: 
Una vegada la imatge ja té l’aspecte desitjat, toca extreure’n el text mitjançant l’OCR. Com es tracta 
d’un procés que pot resultar una mica llarg, s’ha decidit que s’executarà en segon pla per evitar que 
l’usuari tingui la sensació que l’aplicació s’ha ‘penjat’ o inclús que Android mostri un missatge dient 
que l’aplicació no respon. A més a més, això permetrà mostrar un pop up emergent que indiqui que 
s’està processant la imatge. 
Per realitzar un procés en paral·lel cal crear una nova classe que estengui d’AsyncTask i executar-la 
des del fil principal: 
//Get text from image using Tesseract OCR 
TaskOCR cl_orc_text = new TaskOCR(v_bitmap, this, et_ocr_res, tl_translate); 
cl_orc_text.execute(v_tess_lang); 
En aquest cas, la classe creada per executar l’OCR és TaskOCR i se li passarà la imatge (v_bitmap) 
juntament amb el lloc on s’ha de guardar el resultat (et_ocr_res) i l’idioma a fer servir 
(v_tess_lang). 
 
Translate: 
Per obtenir la traducció del text extret amb l’OCR caldrà accedir a internet mitjançant una 
‘Request’. Això no es pot fer des del fil principal de processament perquè es bloqueja, cal tornar a 
fer servir un procés en paral·lel. Aquesta vegada la classe es dirà TaskWebTrans i es llançarà de la 
mateixa manera: 
 
TaskWebTrans cl_task_trans; 
cl_task_trans = new TaskWebTrans(tv_translated, this); 
cl_task_trans.execute(p_ocr, p_translator, p_inp_lang, p_out_lang); 
Es passarà el text a traduir (p_ocr), el traductor a fer servir (p_translator), els llenguatges origen i 
destí (p_inp_lang i p_out_lang) i el lloc on s’ha de guardar el resultat (tv_translated). 
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4.1.2. Pantalla Fotogràfica 
Serà la pantalla des de la qual l’usuari podrà realitzar fotografies per més tard ser processades a la 
pantalla principal. Tindrà el següent aspecte: 
 
Figura 27: Disseny de la pantalla Fotogràfica. 
Preview: 
El primer que cal fer és mostrar a la pantalla una vista prèvia del que es va a fotografiar. Per 
aconseguir-ho cal incloure a la pantalla un component gràfic anomenat SurfaceView que permet 
incrustar una superfície de dibuix que contingui animació.  
Per enllaçar la imatge de la càmera i el SurfaceView de la part de la vista cal un altre element, la 
classe SurfaceHolder mitjançant la interfície addCalback(): 
sh_holder = sv_camera.getHolder(); 
sh_holder.addCallback(this); 
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El que es mostra al SurfaceView es controla a través del SurfaceHolder, concretament mitjançant 
tres mètodes: 
• surfaceCreated: Llançat immediatament després de crear-se la superfície per primera 
vegada. Es farà servir per configurar la vista prèvia: 
 
o Activar la càmera 
o Buscar la resolució d’imatge més gran disponible 
o Assignar l’orientació 
o Assignar les mides de la previsualització 
 
Això es tradueix en codi: 
//Enable camera 
c_camera = Camera.open(); 
   
//Recover camera parameters 
v_cam_params = c_camera.getParameters(); 
   
//Get the greatest Picture size offered by the camera device 
v_max_image_size = 
form_get_max_camera_resolution(v_cam_params.getSupportedPictureSizes()); 
   
if (v_max_image_size[0] != 0); 
{ 
//Set Picture size to greater one 
v_cam_params.setPictureSize(v_max_image_size[0], v_max_image_size[1]); 
} 
   
//Set auto-flash by default 
v_cam_params.setFlashMode(Camera.Parameters.FLASH_MODE_AUTO); 
   
//Configure camera orientation 
c_camera.setDisplayOrientation(90); 
   
v_prev_size = v_cam_params.getPreviewSize(); 
v_holder_height = v_prev_size.height; 
v_holder_width  = v_prev_size.width; 
• surfaceChanged: Executat just després que la superfície pateixi algun tipus de 
modificació de forma o mida. 
Es farà servir per configurar la càmera i la vista prèvia cada vegada que l’usuari giri el 
terminal: 
 
o Obtenir l’orientació actual 
o Assignar l’orientació que ha de tenir la càmera i la previsualització 
o Assignar les mides del SurfaceHolder d’acord a l’orientació 
o Actualitzar els canvis als paràmetres de la càmera 
o Iniciar la previsualització al SurfaceHolder del que ‘veu’ la càmera 
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Aquestes accions es tradueixen en codi: 
//Get mobile rotation-position 
v_phone_rotation = getWindowManager().getDefaultDisplay().getRotation(); 
    
//Assign required rotation to the preview according to mobile position 
switch (v_phone_rotation)  
{ 
case 0: //Vertical position 
v_image_orientation = 90; 
p_holder.setFixedSize(v_holder_height, v_holder_width); 
break; 
 
case 3: //Right rotated position 
v_image_orientation = 180; 
p_holder.setFixedSize(v_holder_width, v_holder_height); 
break; 
 
case 1: //Left rotated position 
v_image_orientation = 0; 
p_holder.setFixedSize(v_holder_width, v_holder_height); 
break; 
} //switch (rotation) 
 
//Set Preview rotation 
c_camera.setDisplayOrientation(v_image_orientation); 
 
//Set photo file rotation (Not previewed) 
v_cam_params.setRotation(v_image_orientation); 
 
//Store the updated camera parameters 
c_camera.setParameters(v_cam_params); 
    
//Activate camera previewing in the surface holder 
try  
{ 
c_camera.setPreviewDisplay(p_holder); 
c_camera.startPreview(); 
v_previewing = true; 
}  
catch (IOException e)  
{ 
e.printStackTrace(); 
} 
 
• surfaceDestroyed: Cridat just abans que la superfície sigui destruïda. S’acostuma a fer 
servir per aturar la previsualització i alliberar els objectes com la càmera i el 
SurfaceHolder: 
 
  if (c_camera != null) 
  { 
  c_camera.stopPreview(); 
  c_camera.release(); 
  c_camera = null; 
  } 
  sh_holder = null; 
  
Enfocament automàtic: 
Quan l’usuari toqui sobre la vista prèvia, s’executarà l’enfocament automàtic: 
c_camera.autoFocus(auto_focused);  
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Fer foto: 
En prémer el botó de disparar s’ha d’executar el mètode takePicture de la classe Camera de 
la següent manera: 
c_camera.takePicture(shutter, null, null, save_photo); 
On shutter i save_photo són dues interfícies que s’executaran, la primera just al moment de 
realitzar la foto, i la segona una vegada feta.  
• shutter: 
Només pel fer d’implementar aquesta interfície, es reprodueix el so del disparador 
per defecte. En aquesta aplicació es deixarà en blanc la seva implementació perquè 
no interessa afegir cap acció més a part que es reprodueixi el so. 
 ShutterCallback shutter = new ShutterCallback() 
 { 
  @Override 
  public void onShutter() 
  { 
 
  } 
}; //shutter 
• save_photo: 
Proporciona les dades de la fotografia feta. A part de guardar la informació de la 
foto, s’aturarà la vista prèvia perquè l’usuari pugui veure què ha fotografiat i es 
mostraran dos botons per poder acceptar o rebutjar la foto. 
PictureCallback save_photo = new PictureCallback() 
{    
@Override 
public void onPictureTaken(byte[] data, Camera camera)  
{ 
//Store image data 
v_image_data = data; 
       
//Freeze image that will be stored as photo 
camera.stopPreview(); 
 
//Hide buttons to not allow user re-shoot 
tr_camera.setVisibility(View.GONE); 
    
//Show post-photo decision buttons 
tr_choose.setVisibility(View.VISIBLE);   
  
} //onPictureTaken 
};//PictureCallback save_photo 
 
La informació de la fotografia es troba dins del paràmetre data del mètode 
onPictureTaken i de moment es guarda a la variable v_image_data. 
 
Si l’usuari rebutja la foto, aquesta es descartarà i es tornarà a activar la vista prèvia 
per poder fer una altra foto. Una vegada accepta una de les fotos, aquesta es 
guardarà a la galeria, dins de l’àlbum de l’aplicació. 
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Per guardar la imatge caldrà fer servir les classes FileOutputStream i File: 
 
//Create filename for current photo 
fileName = new File(v_folder_gallery_path, v_date_time + ".jpg"); 
 
//Create the photo-file 
fos = new FileOutputStream(fileName); 
fos.write(v_image_data); 
fos.close(); 
 
Per poder veure-la a la galeria, aquesta s’ha d’actualitzar. Es pot fer executant un 
scanner standard d’android que busca nous arxius ‘media’, però cal tenir en 
compte que només funciona si l’arxiu s’ha guardat a la zona pública: 
 
//Update photo-file to phone gallery 
Intent mediaScanIntent = new Intent(Intent.ACTION_MEDIA_SCANNER_SCAN_FILE); 
Uri contentUri = Uri.fromFile(fileName); 
mediaScanIntent.setData(contentUri); 
sendBroadcast(mediaScanIntent); 
 
El següent pas és tornar a l’Activity principal enviant el nom de l’arxiu i la seva ruta 
abans de finalitzar l’Activity de Fotografia: 
        
ret = Uri.fromFile(fileName); 
out.setData(ret); 
setResult(RESULT_OK, out); 
 
Això si, abans de finalitzar, cal aturar la vista prèvia de la càmera: 
 
c_camera.stopPreview(); 
c_camera.release(); 
c_camera = null; 
 
finish(); 
 
 
4.1.3. Classe d’OCR 
Abans de començar a escriure codi s’ha d’haver instal·lat el NDK d’Android. El següent pas és afegir 
les eines de Tesseract al projecte. Existeix una llibreria anomenada tess-two que fa servir el motor 
de Tesseract però que té l’avantatge que va ser creada especialment per a fer-se servir en Android 
mitjançant el SDK així que simplifica la feina. Es pot descarregar de la pàgina web 
https://github.com [120] en un zip que conté a més a més una altra llibreria que no es farà servir 
(eyes-two). 
Així doncs, cal importar la llibreria tess-two al projecte d’Eclipse, en aquest cas s’ha inclòs dins de la 
carpeta ‘Android Dependencies’: 
 
Figura 28: Llibreria tess-two inclosa al projecte de l’aplicació 
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Com es pot veure, la llibreria inclou l’API de Tesseract i una altra anomenada Leptonica. Aquesta 
última serveix per treballar amb imatges i d’aquesta manera intentar millorar l’eficiència de l’OCR. 
Després de fer algunes proves senzilles no sembla que millori la qualitat del reconeixement, però el 
seu funcionament és complex d’entendre i no es troba gaire informació al respecte. Fent una 
anàlisi més exhaustiva potser es podrien obtenir bons resultats però per aquesta aplicació ja n’hi ha 
prou amb l’OCR bàsic i el tractament senzill d’imatge. 
L’API de Tesseract té diverses classes, però pel que necessita l’aplicació, només es farà servir la 
classe TessBaseAPI. 
 
Figura 29: Classes de l’API de Tesseract 
Per a poder reconèixer els caràcters d’una imatge, el motor necessita un arxiu per a cada idioma 
que es vulgui reconèixer, de manera que s’hauran d’incloure a l’aplicació. Això es farà dins la 
carpeta assets: 
 
Figura 30: Idiomes per a l’OCR 
Per extreure el text de la imatge es fa servir la classe TessBaseAPI: 
TessBaseAPI Tess_OCR = new TessBaseAPI(); 
   
Tess_OCR.init(APP_PATH, v_tess_lang); 
Tess_OCR.setImage(v_bitmap); 
v_ocr_result = Tess_OCR.getUTF8Text(); 
Tess_OCR.end(); 
Se li ha d’indicar la ruta (APP_PATH) on estan emmagatzemats els arxius d’idioma que ha de fer 
servir (v_tess_lang) i la imatge a processar (v_bitmap). El resultat es guarda a una variable 
(v_ocr_result) per després ser enviat a l’Activity Principal. 
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4.1.4. Classe de traducció 
Com es faran servir traductors online, per fer la traducció del text extret de la imatge s’ha de llançar 
una petició a l’adreça del traductor i obtenir la resposta d’aquest. Tot i fer servir dos traductors 
diferents les peticions seran similars. 
MyMemory: 
La web oficial ofereix un exemple de com s’ha de fer una petició per obtenir una traducció que 
inclús es pot provar des de la barra d’adreces del navegador, i una explicació molt clara dels 
paràmetres que té: 
 
Figura 31: Paràmetres per fer una petició de traducció a MyMemory. Font: MyMemory 
Per fer la petició es requereixen les classes URL i HttpURLConnection. URL contindrà l’adreça on 
enviar la petició, a la qual estaran inclosos tant el text a traduir com els idiomes origen i destí. 
Haurà de tenir la forma de l’exemple de la pàgina oficial, que permet entendre-ho ràpidament: 
“http://api.mymemory.translated.net/get?q=Hello World!&langpair=en|it”. 
Com molt probablement el text a traduir tindrà més d’una paraula, hi haurà espais en blanc i això 
significarà que es produirà un error en fer la petició, ja que no existeixen adreces amb espais en 
blanc. Per  solucionar-ho cal convertir el text al format UTF-8, que s’encarrega de canviar els espais 
per ‘+’ i els caràcters pel seu codi hexadecimal precedit per ‘%’: 
v_text_input = URLEncoder.encode(p_inp_txt, "utf-8"); 
Aleshores, es construirà l’adreça amb tota la informació a enviar: 
v_url_final =  
new URL(url_base+v_text_input+url_language+p_inp_lang+url_separator+p_out_lang); 
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Es configurarà la connexió i s’enviarà la petició: 
HttpURLConnection v_connect; 
v_connect = (HttpURLConnection) v_url_final.openConnection(); 
v_connect.setReadTimeout(10000); 
v_connect.setConnectTimeout(15000); 
v_connect.setRequestMethod("GET"); 
v_connect.setDoInput(true); 
v_connect.connect(); 
 
On ‘10000’ i ‘15000’ són respectivament, el temps màxim que s’intentarà llegir les dades i el temps 
màxim durant el qual s’intentarà establir la connexió (Ambdós en mili segons). Cal indicar que el 
mètode de petició ha de ser ‘Get’, ja que es pretén obtenir dades que estan al servidor i que la 
connexió ha de permetre rebre informació (setDoInput(true)). 
La resposta s’obté del  mateix objecte de la classe HttpURLConnection i es guarda a la classe 
InputStream. Per convertir-lo a String cal llegir totes les línies de l’stream fent servir les classes 
BufferedReader, InputStreamReader i unir-les totes amb StringBuilder: 
InputStream v_response_stream = v_connect.getInputStream(); 
BufferedReader v_reader = new BufferedReader(new InputStreamReader(v_response_stream)); 
StringBuilder v_string_builder = new StringBuilder(); 
String v_line; 
 
//Read each stream Line 
while ((v_line = v_reader.readLine()) != null)  
{ 
v_string_builder.append(v_line); 
} 
 
String v_response_xlm = v_string_builder.toString();   
v_response_stream.close(); 
La resposta rebuda està en format JSON, així que s’hi ha d’extreure la traducció mitjançant la classe 
JSONObject: 
try  
{ 
v_json = new JSONObject(p_response); 
v_resp_data = v_json.getJSONObject("responseData"); 
v_return = v_resp_data.getString("translatedText"); 
}  
catch (JSONException e)  
{ 
// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace(); 
} 
No hi ha gaire informació i per tant és senzill de processar perquè només cal accedir a dos objectes 
per arribar a la dada que interessa. 
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Bing: 
Obtenir traduccions de Bing és gratuït (fins a 2.000.000 caràcters al mes) però requereix registrar-
se a Windows Azure i subscriure’s a Microsoft Translator per poder-lo fer servir: 
 
Figura 32: Subscripció a Microsoft Translator dins de Windows Azure. Font: Microsoft. 
Per poder accedir-hi mitjançant la interfície http cal, a més a més, registrar l’aplicació per tenir 
assignat un ‘Client Id’ i un ‘Client Secret ’ amb els quals poder fer la petició: 
 
Figura 33: Registre de l’aplicació dins de Windows Azure. Font: Microsoft. 
Microsoft no proporciona cap exemple de com fer peticions de traducció des de Java, només 
mostren un exemple en C#: 
string text = "Use pixels to express measurements for padding and margins."; 
string from = "en"; 
string to = "de"; 
 
string uri = "http://api.microsofttranslator.com/v2/Http.svc/Translate?text=" + 
System.Web.HttpUtility.UrlEncode(text) + "&from=" + from + "&to=" + to; 
string authToken = "Bearer" + " " + admToken.access_token; 
 
HttpWebRequest httpWebRequest = (HttpWebRequest)WebRequest.Create(uri); 
httpWebRequest.Headers.Add("Authorization", authToken); 
Aconseguir una traducció amb aquest traductor resulta més complicat que amb MyMemory, 
s’hauran de realitzar dues peticions en comptes d’una. 
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La primera petició consistirà a enviar el ‘Client Id’ i la clau per obtenir un Token (Codi efímer que 
permet autenticar-se a un servidor o xarxa) que permetrà fer peticions de traducció durant 10 
minuts, una vegada passat el temps, caldrà repetir l’operació per obtenir un nou Token. 
 
Figura 34: Com obtenir un Token. Font: Microsoft. 
La petició haurà de ser del tipus POST, i es realitzarà amb les classes HttpClient i HttpPost: 
//Make posting to get Bing Token 
v_post = new HttpPost("https://datamarket.accesscontrol.windows.net/v2/OAuth2-13/"); 
    
List<NameValuePair> pairs = new ArrayList<NameValuePair>(); 
pairs.add(new BasicNameValuePair("client_id", "Iddelaapp")); 
pairs.add(new BasicNameValuePair("client_secret", 
"5NZ2gRmnzbXXXXXXXXXXXXQmEzXjmej/5Vhk8w9z100=")); 
pairs.add(new BasicNameValuePair("scope", "http://api.microsofttranslator.com")); 
pairs.add(new BasicNameValuePair("grant_type", "client_credentials"));  
v_post.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(pairs)); 
La resposta del servidor es rebrà amb les classes HttpResponse i HttpEntity: 
HttpResponse response = v_client.execute(v_post); 
HttpEntity entity = response.getEntity(); 
Aquesta resposta està en format JSON però primer s’ha de convertir des de la classe HttpEntity a 
String, fent servir InputStreamReader, BufferedReader i StringBuilder, igual que amb MyMemory. 
Una vegada està convertit a String s’extraurà el Token i el període de validesa per poder controlar 
en quin moment cal renovar el Token: 
v_json = new JSONObject(v_resp_txt.toString()); 
 
//Get token validity time (seconds UoM) 
v_token_expiration = v_json.getString("expires_in"); 
 
//Calculate the end of token validity (avoid errors decreasing margin with 5s) 
v_main.v_token_validity_end = v_token_validity_begin +  
Long.parseLong(v_token_expiration) * 1000 - 5000; // (mS UoM) 
 
//Get token 
v_token = v_json.getString("access_token"); 
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Es construirà l’adreça a la qual enviar la petició, seguint les pautes de l’exemple en C# proporcionat 
per Microsoft. Tal com passa amb MyMemory, l’adreça ha d’incloure el text a traduir (convertit a 
utf-8) i els idiomes a fer servir: 
p_inp_text = URLEncoder.encode(p_inp_text, "utf-8"); 
 
//Compose final Bing URL request for translation 
v_url_final = "http://api.microsofttranslator.com/v2/Http.svc/Translate?text="  
+ p_inp_text 
+ "&from="  
+ p_inp_lang  
+ "&to="  
+ p_out_lang; 
Ara ja només queda  enviar la petició per obtenir la traducció. En aquest cas ha de ser de tipus GET i 
es durà a terme amb les classes HttpClient i HttpGet. A més a més cal afegir una capçalera on 
incloure el Token: 
//Define Get and assign the Token to header 
v_get = new HttpGet(v_url_final); 
v_get.addHeader("Authorization", "Bearer " + v_token); 
La resposta s’obté de la mateixa manera que la del Token: 
//Launch Get to URL and store the response 
HttpResponse response = v_client.execute(v_get); 
HttpEntity entity = response.getEntity(); 
També s’haurà de convertir des de la classe HttpEntity a String, però aquesta resposta no està en 
format JSON sinó en XML. Així que caldrà fer servir les classes XmlPullParserFactory, XmlPullParser i 
StringReader per processar el XML i extreure la traducció:          
String v_response_xlm = v_string_builder.toString(); 
 
//Process the Bing XML response to get translated text 
XmlPullParserFactory v_xml_factory = XmlPullParserFactory.newInstance(); 
v_xml_factory.setNamespaceAware(true); 
XmlPullParser v_xml_parser = v_xml_factory.newPullParser(); 
v_xml_parser.setInput(new StringReader (v_response_xlm)); 
 
//Get document position (START_TAG, END_TAG, TEXT) 
int v_position = v_xml_parser.getEventType(); 
 
//Process XML 
while (v_position != XmlPullParser.END_DOCUMENT)  
{ 
if (v_position == XmlPullParser.TEXT)  
{ 
v_translation = v_xml_parser.getText(); 
} 
 
//Get next position 
v_position = v_xml_parser.next(); 
} //while 
El procés consisteix a anar llegint els fragments de l’arxiu XML, cada un dels quals tenen una 
etiqueta. La informació que interessa es troba al fragment amb l’etiqueta de tipus TEXT, així que 
una vegada es troba aquesta etiqueta la traducció es guardarà dins d’una variable (v_translation) 
per ser retornada a l’Activity Principal. 
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4.1.5. Resultats i proves 
El resultat de l’aplicació és l’esperat. L’usuari pot navegar per l’aplicació de manera senzilla, 
carregant una imatge de la galeria o fent una foto, extraient-ne el text i traduint-lo a l’idioma 
desitjat en molt poc temps.  
En condicions normals no es triga ni un minut en fer la foto, reconèixer el text i obtenir la traducció, 
però el procés es pot arribar a demorar molt en moments de mala cobertura d’internet. D’altra 
banda, si la imatge no és clara, l’OCR pot eternitzar-se intentant trobar caràcters i acaba donant 
com a resultat un munt de punts, comes i lletres totalment inconnexos. 
A continuació es mostren alguns exemples per comprovar que totes les funcionalitats tenen un bon 
funcionament: 
Carregar foto de la càmera: 
 
 
Figura 35: Pantalla inicial. 
 
Figura 36: Pantalla de la càmera, abans d’enfocar. 
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Figura 37: Pantalla de la càmera, després d’enfocar. 
 
Figura 38: Pantalla de la càmera, opció d’acceptar o rebutjar la foto. 
 
Figura 39: Foto carregada a la pantalla principal. 
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Carregar foto de la galeria: 
 
 
Figura 40: Pantalla inicial. 
 
Figura 41: Galeria de fotos. Vista d’albums. 
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Figura 42: Galeria de fotos. Album de l’aplicació. 
 
Figura 43: Pantalla Principal. Foto Carregada. 
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Execució de l’OCR: 
 
 
Figura 44: Pantalla Principal. Selecció d’idioma OCR. 
 
Figura 45: Pantalla Principal. OCR Anglès. 
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Figura 46: Pantalla Principal. OCR Processant. 
 
Figura 47: Pantalla Principal. Resultat OCR. 
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Execució del traductor MyMemory: 
 
Figura 48: Pantalla Principal. Anglès-Castellà. 
 
Figura 49: Pantalla Principal. Traductor Processant. 
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Figura 50: Pantalla Principal. Resultat Traductor. 
 
Execució del traductor Bing: 
 
Figura 51: Pantalla Principal. Anglès-Castellà. 
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Figura 52: Pantalla Principal. Traductor Processant. 
 
Figura 53: Pantalla Principal. Resultat Traductor. 
No sempre passa, però en aquest cas es pot veure que la traducció és exactament la mateixa per 
als dos motors, i curiosament, no és una traducció literal sinó que en tractar-se d’un títol de llibre 
d’edició anglesa, la resposta que dona el traductor és el títol de l’edició en castellà. Està clar que 
això no seria possible amb un traductor offline corrent. 
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Imperfeccions: 
El següent exemple serveix per il·lustrar dues coses. La primera, que l’OCR no és perfecte, però que 
a vegades fent només una petita correcció manual del resultat n’hi ha prou per obtenir una 
traducció comprensible. La segona, que els resultats dels dos traductors no sempre són iguals: 
 
Figura 54: Pantalla Principal. Resultat OCR. 
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Figura 55: Pantalla Principal. Resultat OCR  
corregit manualment. 
 
 
Figura 56: Pantalla Principal. Resultat del 
traductor MyMemory. 
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Figura 57: Pantalla Principal. Resultat Bing. 
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Per intentar minimitzar els errors de l’OCR, s’ha dotat a l’aplicació d’unes bàsiques opcions de tractament 
d’imatge. Poden millorar alguns resultats però no són infal·libles: 
 
Figura 58: Resultat de l’OCR amb la imatge original. 
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Figura 59: Resultat de l’OCR amb la imatge tractada. 
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5. PLANIFICACIÓ I ANÀLISI ECONÒMICA 
 
La planificació del projecte s’ha dividit en les següents fases: 
 
• Planificació: Definir els objectius del projecte i planificar les fases que ha de tenir, així com la 
durada de cada una d’elles, per assolir els objectius. 
• Investigació: Recollir informació sobre tots els possibles recursos que es necessitaran per 
aconseguir construir l’aplicació i fer que tingui totes les funcionalitats proposades. Això inclou 
trobar eines de programació, llenguatges de programació, recursos com els OCR i Traductors. 
• Anàlisi i disseny: Avaluar totes les dades recollides. Analitzar totes les eines trobades i comparar-les 
entre elles per finalment decidir quines fer servir i quines descartar. Decidir quines funcionalitats ha 
de tenir l’aplicació resultant i trobar la manera d’aconseguir els objectius marcats mitjançant les 
eines que s’ha decidit utilitzar. 
• Implementació: Dur a terme el disseny, convertint-lo en realitat. 
• Proves: Comprovar que la implementació acompleix les expectatives i si apareixen errors, corregir-
los. 
• Documentació: Realització de la memòria. 
 
 
5.1. Despeses 
Tenint en compte que un programador (sense gaire experiència) cobrés 25€ / hora els costos del 
projecte serien: 
 
Planificació 5 dies 1.000 € 
Definir objectius 2 dies 400 € 
Establir fases 3 dies 600 € 
Anàlisi i disseny 6 dies 1.200 € 
Tria de recursos 2 dies 400 € 
Funcionalitats de l'aplicació 4 dies 800 € 
Implementació 40 dies 8.000 € 
Proves 8 dies 1.600 € 
Documentació 7 dies 1.400 € 
TOTAL PROJECTE 66 dies 13.200 € 
 
  
 71 
 
5.2. Diagrama de Gantt 
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6. CONCLUSIONS I POSSIBLES MILLORES 
 
La valoració final del projecte ha estat positiva. Els objectius plantejats inicialment s’han complert amb 
escreix. Tenint en compte que es partia d’una base de total desconeixement del llenguatge Java i sobre la 
creació d’aplicacions Android, l’evolució ha sigut molt satisfactòria: S’ha demostrat que els anys d’estudi de 
la carrera d’Enginyeria han permès tenir les eines necessàries i la capacitat per crear una aplicació des de 
zero. 
 
Els coneixements adquirits durant la realització d’aquest projecte poden servir com a iniciació en el món de 
la programació d’aplicacions Android, però aquesta experiència ha mostrat que cal seguir aprenent perquè 
Android és molt gran i evoluciona constantment. 
 
Cal dir que no tot ha estat fàcil i que s’han trobat dificultats, moltes hores de recerca d’informació que no 
apareixia per enlloc i moments de frustració en els quals les coses no sortien com s’esperaven i no 
semblava existir una solució, però finalment s’ha assolit la meta. 
 
 
6.1. Problemes 
Llenguatge Java i Android: 
El desconeixement del llenguatge Java i de la programació d’Android eren les motivacions per decantar-
se per aquest tipus de projecte i no un altre. L’orientació a objectes i les classes, objectes, mètodes i 
entorn (Eclipse) han resultat un problema en alguns moments, demorant l’avanç de la implementació, 
ja que coses que per a un iniciat serien obvies i ràpides de fer, per a un inexpert poden resultar hores 
de pèrdues de temps i de recerca a la xarxa. 
 
Traducció: 
La idea inicial d’aquest projecte era implementar una aplicació que permetés realitzar traduccions de 
manera offline i així evitar possibles despeses econòmiques a l’usuari en el més que probable cas que 
fes servir l’aplicació fora del seu país. Durant la fase d’investigació, a l’hora de buscar llibreries gratuïtes 
de diccionaris traductors ha resultat del tot impossible trobar-ne cap de gratuïta. Això, juntament amb 
el fet que una llibreria només pot proporcionar traduccions mot a mot i que faria falta tenir una llibreria 
per cada parell d’idiomes a traduir que ocuparien molt d’espai, ha fet que finalment es desistís de 
seguir per aquesta via. 
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6.2. Limitacions  
L’aplicació s’ha basat en fer servir recursos del tot gratuïts, cosa que fa que tingui algunes limitacions, 
com per exemple: 
 
• La dependència d’internet per a poder obtenir les traduccions (ja comentat a la secció de 
‘Problemes’). 
• L’ús d’un OCR més professional (com ABBYY) que potser milloraria les conversions a text. 
• Quan es reconeixen textos que no són d’alfabets llatins (com el ciríl·lic o el grec) no existeix la 
possibilitat de modificar el resultat de l’OCR abans de fer la traducció perquè el teclat no ho 
permet. 
• D’altra banda, el tractament d’imatges implementat ha resultat ser molt simple, potser amb 
més temps d’investigació s’hauria pogut aconseguir millors resultats i optimitzar així l’OCR. 
 
6.3. Millores 
Tenint en compte les limitacions exposades al punt anterior i als coneixements adquirits durant la 
implementació van sorgint idees que podrien millorar l’aplicació, algunes d’aquestes podrien ser: 
• Diccionari offline: Tot i que no se n’han trobat de gratuïts, es podria fer servir algun de 
pagament o inclús, amb temps, construir-ne un amb una base de dades. 
• Usuari Bing: Com el traductor de Bing funciona amb compte d’usuari, seria interessant demanar 
a l’usuari les seves dades per poder vincular-les a l’aplicació. 
• Guardar Configuracions: Es podria guardar la informació de la configuració de l’usuari al telèfon 
per a què no l’hagués de canviar a cada execució (les dades de Bing, la configuració triada de 
flaix, l’idioma destí...) 
• Idiomes OCR: Com l’OCR necessita una llibreria per cada idioma a reconèixer, es podria afegir 
una funcionalitat a l’aplicació que permetés descarregar els paquets d’idioma de la pàgina 
oficial. 
• Tractament d’imatge: Es podria millorar investigant les eines de Leptonica, afegint per exemple 
la possibilitat d’emmarcar una part de la foto per limitar l’àrea d’anàlisi de l’OCR, modificar la 
distorsió de les lletres en fer una foto obliqua... 
• Llenguatge de l’aplicació: Afegir la possibilitat de mostrar els textos i botons de l’aplicació en 
l’idioma de configuració del terminal. 
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[040] http://phonegap.com/ (2014/06/11) 
– Guía per iniciar-se en programació per Windows Phone 
[041] http://www.blogdemigueldiaz.com/2013/06/curso-de-programacion-en-windows-phone-
introduccion-al-sdk/ (2014/06/11) 
 
OCR’s: 
 
– Diferencies OCR Online i Offline 
[042] http://wolfpaulus.com/jounal/android-journal/android-and-ocr/ (2014/06/13) 
– Informació general sobre diferents OCR’s 
[043] http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_optical_character_recognition_software (2014/06/12) 
– Opinió sobre ABBYY, Tesseract i GORC 
[044] http://astinx.blogspot.com.es/ (2014/06/11) 
 
ABBY: 
– Informació oficial ABBYY 
[045] http://www.abbyy.com/mobileocr/OCR_stages/ (2014/06/12) 
– ABBY Y offline per a mòbils 
[046] 
http://www.abbyy.com/mobileocr/?utm_source=stackoverflow.com&utm_medium=comment&utm_camp
aign=smm (2014/06/12) 
– Preus 
[047] http://ocrsdk.com/plans-and-pricing/ (2014/06/12) 
 
GOCR: 
– Pàgina oficial 
[048] http://jocr.sourceforge.net/developers.html (2014/06/13) 
– Comparació del rendiment envers Asprise 
[049] http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=ocr (2014/06/13) 
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– Capacitat d’aprenentatge 
[050] http://juanramon.me/ (2014/06/13) 
– Format Netpbm 
[051] http://en.wikipedia.org/wiki/Netpbm_format#PBM_example (2014/06/13) 
– GNU General Public License 
[052] http://es.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License (2014/06/13) 
 
 
Asprise: 
– Pàgina oficial: 
[053] http://asprise.com/product/ocr/index.php?lang=java (2014/06/13) 
– Opinió del producte 
[054] http://www.eclipsezone.com/eclipse/forums/t14176.html (2014/06/13) 
– Queixa sobre el producte 
[055] http://www.complaintsboard.com/complaints/asprise-ocr-c103169.html (2014/06/13) 
– Comparació del rendiment envers GOCR 
[056] http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=ocr (2014/06/13) 
 
 
Tesseract: 
– Pàgina oficial 
[057] http://code.google.com/p/tesseract-ocr/ (2014/06/13) 
– Comparació entre ABBY, GORC i Tesseract (2014/06/13) 
[058] http://astinx.blogspot.com.es/ (2014/06/16) 
– Comparació entre diferents OCR’s 
[059] http://www.splitbrain.org/blog/2010-06/15-linux_ocr_software_comparison  (2014/06/16) 
 
 
Traductors: 
 
– Apps de traducció 
[060] http://www.digitaltrends.com/mobile/best-language-translation-apps/#!ZmmRm (2014/06/15) 
[061] http://nerdsmagazine.com/best-language-translator-app-for-android/ (2014/06/15) 
[062] http://www.programmableweb.com/category/translation/apis?category=20254(2014/06/15) 
 
– Google Translate Offline 
[063] http://googlesystem.blogspot.com.es/2013/03/offline-google-translate-for-android.html 
(2014/06/15) 
 
Google Translate API: 
– Google Translate API - Característiques 
[064] https://developers.google.com/translate/ (2014/06/15) 
[065] https://developers.google.com/api-client-library/java/apis/translate/v2 (2014/06/15) 
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Bing: 
– Pàgina oficial per traducció online 
[066] http://www.bing.com/translator/ (2014/06/16) 
– Pàgina oficial, caràcterístiques 
[067] http://www.microsoft.com/en-us/translator/default.aspx (2014/06/16) 
[068] http://www.microsoft.com/en-us/translator/developers.aspx (2014/06/16) 
– Aplicació per a Windows Phone 
[069] http://www.windowsphone.com/en-us/store/app/bing-translator/2cb7cda1-17d8-df11-a844-
00237de2db9e (2014/06/16) 
– Opinió API de traducció 
[070] http://www.tecnofans.es/noticias/articulo/microsoft-lanza-su-traductor-bookmarklet/30297/ 
(2014/06/16) 
 
MyMemory: 
– Descripció 
[071] http://mymemory.translated.net/doc/ (2014/06/15) 
– Característiques 
[072] http://mymemory.translated.net/doc/spec.php (2014/06/15) 
– Notícia de premsa 
[073] http://www.abc.es/20090921/ciencia-tecnologia-tecnologia-internet/mymemory-motor-busqueda-
para-200909211440.html (2014/06/15) 
 
 
Disseny de l'aplicació: 
Requisits prèvis: 
– Informació sobre Android SDK Platform Tools 
[074] https://github.com/bibanon/android-development-codex/blob/master/General/Android-SDK-
Platform-Tools.md (2014/06/16) 
– Exemples de programes de l’Android Platform-tools 
[075] http://www.elandroidelibre.com/2013/02/diez-comandos-de-adb-que-deberias-conocer.html 
(2014/06/16) 
– Informació sobre el NDK 
[076] http://www.elandroidelibre.com/2013/11/creacion-de-aplicaciones-android-basadas-en-ndk-para-
arquitectura-intel.html (2014/06/16) 
– Instruccions per instal·lar NDK 
[077] http://developing.frogtek.org/2011/11/16/aprendiendo-ndk-frogtek/ (2014/06/16) 
– Lloc de descarrega oficial del NDK 
[078] http://developer.android.com/tools/sdk/ndk/index.html (2014/06/16) 
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Conceptes d’Android: 
– Components d’una aplicació Android 
[079] http://www.androidcurso.com/index.php/curso-android-basico/tutoriales-android-basico/31-unidad-
1-vision-general-y-entorno-de-desarrollo/149-componentes-de-una-aplicacion (2014/06/19) 
– Content provider 
[080] http://edu4android.com/es/guide/topics/providers/content-providers.html (2014/06/19) 
– Service 
[081] http://androcode.es/2012/10/android-services-14/ (2014/06/19) 
– Widget 
[082] http://developer.android.com/guide/topics/appwidgets/index.html (2014/06/19) 
– Estructura d’un projecte 
[083] http://androidzone.org/2012/08/estructura-de-un-proyecto-android/ (2014/06/19) 
– Estructura d’un projecte 
[084] http://www.aprendeandroid.com/l2/estructura.htm (2014/06/19) 
– Estructura d’un projecte 
[085] http://www.tuprogramacion.com/programacion/estructura-de-una-aplicacion-android/ (2014/06/19) 
– Cicle de vida d’una aplicació Android 
[086] http://marianogonzalezn.wordpress.com/2013/01/21/adj-ii/ (2014/06/19) 
– Cicle de vida d’una aplicació Android 
[087] http://www.androidcurso.com/index.php/tutoriales-android/37-unidad-6-multimedia-y-ciclo-de-
vida/158-ciclo-de-vida-de-una-aplicacion (2014/06/20) 
– Cicle de vida d’una aplicació Android 
[088] http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html (2014/06/22) 
– Clarificació oficial sobre que algunes  
[089] http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#onDestroy%28%29 
(2014/06/22) 
 
 
Implementació: 
 
Iniciació: 
– Tutorials per iniciar-se a la programació en Android 
[090] http://www.youtube.com/playlist?list=PL438E15276487C03D (2014/06/16) 
[091] http://www.adrformacion.com/cursos/android/leccion1/tutorial6.html#  (2014/06/16) 
[092] http://www.maestrosdelweb.com/editorial/curso-android/ (2014/06/17) 
 
– Programació Java per Android 
Mark L. Murphy. The Busy Coder’s Guide to Android Development. 
Versió 5.4. (Gener 2014) 
ISBN: 978-0-9816780-0-9 
 
Generals: 
– Gestionar botons mitjançant esdeveniments 
[093] http://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/button.html  (2014/06/17) 
– Mostrar missatges emergents (Toasts) 
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[094] http://developer.android.com/guide/topics/ui/notifiers/toasts.html#Positioning (2014/06/17) 
[095] http://www.devtroce.com/2012/01/19/mensajes-de-dialogo-popup-alertdialog/ (2014/06/17) 
– Tasques asíncrones 
[096] http://miguelangellv.wordpress.com/2011/01/31/creando-tareas-asincronas-en-android-con-
asynctask/ (2014/06/27) 
[097] http://www.sgoliver.net/blog/?p=3099 (2014/06/27) 
 
Imatges: 
– Gestionar la memoria er treballar amb Bitmaps 
[098] http://developer.android.com/training/displaying-bitmaps/cache-bitmap.html (2014/06/26) 
– Accedir a la galeria del terminal 
[099] http://viralpatel.net/blogs/pick-image-from-galary-android-app/ (2014/06/26) 
– Recuperar dades provinents d’una altra Activity 
[100] http://stackoverflow.com/questions/920306/sending-data-back-to-the-main-activity-in-android 
(2014/06/26) 
– Càlcul d’arrels quadrades en Java 
[101] http://codigomaldito.blogspot.com.es/2008/06/clculo-de-races-cuadradas-en-java.html (2014/06/26) 
– Obtenir la orientació d’una imatge 
[102] http://stackoverflow.com/questions/4517634/picture-orientation-from-gallery-camera-intent 
(2014/06/26) 
– Girar imatges 
[103] https://groups.google.com/forum/#!topic/desarrolladores-android/1sYfyVx6C1U (2014/06/26) 
– Mostrar imatges a la pantalla 
[104] http://www.maestrosdelweb.com/editorial/curso-android-trabajando-con-imagenes/ (2014/06/26) 
[105] http://gpmess.com/blog/2013/10/02/como-cargar-fotos-en-una-aplicacion-android-desde-camara-
galeria-y-otras-aplicaciones/#.U61NOGeKC01 (2014/06/26) 
– Convertir una imatge a blanc i negre 
[106] http://stackoverflow.com/questions/9377786/android-converting-a-bitmap-to-a-monochrome-
bitmap-1-bit-per-pixel (2014/06/26) 
– Invertir els colors d’una imatge 
[107] http://www.androidsnippets.com/how-to-invert-bitmap-color 
– Processament d’imatge amb matrius 
[108] http://code.tutsplus.com/tutorials/manipulate-visual-effects-with-the-colormatrixfilter-and-
convolutionfilter--active-3221 (2014/06/26) 
– Testejar el funcionament de la matriu 
[109] http://cdn.tutsplus.com/active/uploads/legacy/tuts/070_effectsTester/Preview/EffectsTester.html 
(2014/06/26) 
– Modificar el contrast d’una imatge 
[110] http://stackoverflow.com/questions/12891520/how-to-programmatically-change-contrast-of-a-
bitmap-in-android (2014/06/26) 
 
Càmera: 
– Exemples d’implementació per fer fotos 
[111] http://android-er.blogspot.com.es/2010/12/implement-takepicture-function-of.html (2014/06/27) 
[112] http://stackoverflow.com/questions/10799976/take-picture-without-preview-android (2014/06/27) 
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– Treballar amb SurfaceView 
[113] http://androideity.com/2013/02/12/usando-surfaceview-en-android-parte-1/ (2014/06/27) 
– Mètodes de SurfaceHolder 
[114] http://developer.android.com/reference/android/view/SurfaceHolder.Callback.html 
– Afegir fotos a la galeria del terminal 
[115] http://developer.android.com/training/camera/photobasics.html (2014/06/27) 
 
OCR: 
– Descarrega oficial del NDK 
[116] http://developer.android.com/tools/sdk/ndk/index.html (2014/06/27) 
– Introducció a la programació amb el NDK 
[117] http://elbauldelprogramador.com/introduccion-al-ndk-de-android/ (2014/06/27) 
[118] http://developing.frogtek.org/2011/11/16/aprendiendo-ndk-frogtek/ (2014/06/27) 
[119] http://bagdroid.blogspot.com.es/2010/03/integra-el-ndk-en-eclipse.html (2014/06/27) 
– Lloc de descàrrega de les llibreries Tess-two 
[120] https://github.com/rmtheis/tess-two 
– Instruccions d’instal·lació Tesseract 
[121] http://kurup87.blogspot.com.es/2012/03/android-ocr-tutorial-image-to-text.html (2014/06/27) 
– Lloc de descarrega d’idiomes per Tesseract 
[122] http://code.google.com/p/tesseract-ocr/downloads/list  (2014/06/28) 
– Exemple d’implementació d’OCR 
[123] http://gaut.am/making-an-ocr-android-app-using-tesseract/ (2014/06/27) 
[124] http://astinx.blogspot.com.es/ (2014/06/27) 
 
Traducció: 
– Executar Requests a internet 
[125] http://www.wikihow.com/Execute-HTTP-POST-Requests-in-Android (2014/06/27) 
[126] http://appsmolonas.com/comunicacion-asincrona-en-android-con-httpclient-y-
asynctask/(2014/06/27) 
[127] http://android-developers.blogspot.com.es/2010/07/multithreading-for-performance.html 
(2014/06/27) 
– Tipus de Requests. GET i POST 
[128] http://blog.micayael.com/2011/02/09/metodos-get-vs-post-del-http/ (2014/06/27) 
– MyMemory: exemple de petició per obtenir traducció 
[129] http://mymemory.translated.net/doc/spec.php (2014/06/28) 
– Convertir text a UTF-8 
[130] http://stackoverflow.com/questions/13173295/removing-white-spaces-from-a-string-for-http-
connection 
– Format JSON. Nocions bàsiques 
[131] http://geekytheory.com/json-i-que-es-y-para-que-sirve-json/ (2014/06/28) 
– Classes Java per manipular dades en format JSON 
[132] http://www.tutorialspoint.com/android/android_json_parser.htm (2014/06/28) 
– Exemple per extreure dades d’un JSON amb la classe JSONObject 
[133] http://www.inforjmr.es/?p=497 (2014/06/28) 
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– Pàgina oficial de Windows Azure 
[134] https://account.windowsazure.com/Home/Index (2014/06/28) 
– Com obtenir l’Access Token de Bing 
[135] http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff512387.aspx (2014/06/28) 
– Exemple de codi en C# per rebre la traducció de Bing amb una petició 
[136] http://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh454950.aspx (2014/06/28) 
– Extreure dades d’un XML 
[137] http://apocryphon.wordpress.com/2012/01/17/xml-parsing-fun/ (2014/06/29) 
 
 
Anàlisi econòmica: 
 
– Pàgina oficial d’open Project 
[138] http://sourceforge.net/projects/openproj/ (2014/06/29) 
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8. APÈNDIX 
8.1. Vocabulari 
OS: 
Operating System 
Programa o conjunt de programes que en un sistema informàtic gestiona els recursos de maquinari i 
proveeix serveis als programes d'aplicació, executant-se en manera privilegiada respecte dels restants i 
anteriors propers i viceversa. 
 
IDE: 
Integrated Development Environment. 
Programa informàtic compost per un conjunt d'eines de programació. Pot dedicar-se en exclusiva a un 
sol llenguatge de programació o bé pot utilitzar-se per a varis. És més viat un entorn de programació 
que ha estat empaquetat com un programa d'aplicació; és a dir, que consisteix en un editor de codi, un 
compilador, un depurador i un constructor d'interfície gràfica (GUI). Els IDEs poden ser aplicacions per 
si soles o poden ser part d'aplicacions existents. 
 
GUI: 
Graphical User Interface 
És un programa informàtic que actua com a interfície d'usuari, utilitzant un conjunt d'imatges i objectes 
gràfics per representar la informació i accions disponibles en la interfície. El seu principal ús, consisteix 
a proporcionar un entorn visual senzill per permetre la comunicació amb el sistema operatiu d'una 
màquina o computador. 
 
Script:  
Programa normalment senzill, que s'emmagatzema en un arxiu de text pla. Els script són gairebé 
sempre interpretats, però no tot programa que és interpretat es considera un script. L'ús habitual dels 
scripts és realitzar diverses tasques com combinar components, interactuar amb el sistema operatiu o 
amb l'usuari. 
 
OCR: 
Optical Character Recognition 
És un procés dirigit a la digitalització de textos, els quals identifiquen automàticament a partir d'una 
imatge, símbols o caràcters que pertanyen a un determinat alfabet, per després emmagatzemar-los en 
forma de dades, així podrem interactuar amb aquests mitjançant un programa d'edició de text o 
similar.  
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GNU General Public License 
La Llicència Pública General de GNU és la llicència més àmpliament emprada al món de la programació i 
garanteix als usuaris finals (persones, organitzacions, companyies) la llibertat d'usar, estudiar, 
compartir (copiar) i modificar el programari. El seu propòsit és declarar que el programari cobert per 
aquesta llicència és programari lliure i protegir-lo d'intents d'apropiació que restringeixin aquestes 
llibertats als usuaris. 
 
Netpbm format 
Fa referència a qualsevol format de gràfics utilitzat i definit pel projecte NetPBM. El format de mapa de 
píxels portàtil (PPM), el format graymap portàtil (PGM) i el format de mapa de bits portàtil (PBM) són 
formats d'arxiu d'imatge dissenyats per  ser intercanviats fàcilment entre plataformes. A continuació, 
un exemple senzill que representa el caràcter ‘J’: 
6 10 
0 0 0 0 1 0 
0 0 0 0 1 0 
0 0 0 0 1 0 
0 0 0 0 1 0 
0 0 0 0 1 0 
0 0 0 0 1 0 
1 0 0 0 1 0 
0 1 1 1 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
 
Apache License 
És una llicència de programari lliure creada per l'Apache Software Foundation (ASF). La llicència Apatxe 
(amb versions 1.0, 1.1 i 2.0) requereix la conservació de l'avís de copyright i el 'disclaimer', però no és 
una llicència copyleft, ja que no requereix la redistribució del codi font quan es distribueixen versions 
modificades. 
 
Java: 
És un llenguatge de programació de propòsit general, concurrent, orientat a objectes i basat en classes 
que va ser dissenyat específicament per tenir tan poques dependències d'implementació com fos 
possible. La seva intenció és permetre que els desenvolupadors d'aplicacions escriguin el programa una 
vegada i l'executin en qualsevol dispositiu, la qual cosa vol dir que el codi que és executat en una 
plataforma no ha de ser recompilat per a córrer en una altra. Java és, des de 2012, un dels llenguatges 
de programació més populars, particularment per a aplicacions de client-servidor de web, amb uns 10 
milions d'usuaris reportats. 
 
C++ 
És un llenguatge de programació dissenyat a mitjan anys 1980 per Bjarne Stroustrup. La intenció de la 
seva creació va ser estendre a l'exitós llenguatge de programació C amb mecanismes que permetessin 
la manipulació d'objectes. En aquest sentit, des del punt de vista dels llenguatges orientats a objectes, 
el C++ és un llenguatge híbrid. 
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XML 
(eXtensible Markup Language) 
Llenguatge de marques desenvolupat pel World Wide Web Consortium (W3C) utilitzat per 
emmagatzemar dades de manera llegible. Deriva del llenguatge SGML i permet definir la gramàtica de 
llenguatges específics per estructurar documents grans. A diferència d'altres llenguatges, XML dóna 
suport a bases de dades, essent útil per comunicar aplicacions entre si o integrar informació. 
 
JSON 
JavaScript Object Notation 
Format lleuger per a l'intercanvi de dades. És un subconjunt de la notació literal d'objectes de 
Javascript que no requereix l'ús de Xml. La simplicitat de JSON ha donat lloc a la generalització del seu 
ús, especialment com a alternativa a XML. 
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8.2. Manual de l’aplicació 
Descripció dels botons: 
Botons bàsics: 
1. Carregar una imatge ja existent al mòbil 
2. Fer una foto 
3. Recarregar una imatge(*) 
4. Àrea on apareixerà la imatge 
 
Botons de tractament de la imatge: 
5. Girar la imatge 90º a la esquerra (*) 
6. Girar la imatge 90º a la dreta(*) 
7. Convertir la imatge en Blanc i Negre(*) 
8. Invertir els colors de la imatge(*) 
9. Disminuir el contrast(*) 
10. Augmenta el contrast (*) 
11.  
(*) Opcions habilitades només quan la imatge s’ha carregat. 
Pas 1: Seleccionar imatge a traduir: (Dues opcions) 
a) Carregar una foto feta anteriorment: 
1. Selecciona el botó de ‘Load Image’ 
 
 
2. Quan es selecciona aquesta opció l’aplicació automàticament carrega la ‘Galeria de fotos del 
mòbil’, on es poden triar fotos i/o navegar pels fitxers fins trobar la foto desitjada: 
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Un cop seleccionada la foto, aquesta apareixerà automàticament al àrea de la imatge a la pantalla 
principal: 
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b) Fer una foto al moment: 
1.  Selecciona el botó de ‘Take a photo!’ 
 
 
2. Apareixerà una pantalla nova dividida en dos, on: 
- La major part serà imatge com a vista prèvia  
- I la resta estarà ocupada pels  botons de ‘captura’ i de ‘forçar el flash’: 
 
 
Per continuar: 
- Enfocar el text a traduir (fer servir el mòbil com quan es fa una foto normalment). 
- En cas de poca llum, seleccionar el botó de flash per assegurar que es faci servir 
- Un cop enfocada  (i flash activat en cas necessari) pressionar el botó de ‘captura’ 
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3. L’aplicació ens demanarà  confirmació de la foto feta: 
 
- Prémer el botó d’Acceptar’ en cas de tenir una bona foto 
- Seleccionar Cancel·lar en cas de voler fer una foto nova (en aquest cas desapareixerà la 
imatge que tenim) 
 
Un cop acceptada la foto, aquesta apareixerà automàticament al àrea de la imatge a la pantalla 
principal: 
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Pas 2:  Aplicar tractament a la imatge 
- Girar 90º esquera 
 
-    Girar 90º dreta 
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- Blanc i negre  
 
-    Invertir colors 
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-    Disminuir contrast  
 
-    Augmentar contrast  
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Pas 3:  Convertir la imatge a text: 
Un cop la imatge està carregada (i tractada si cal) s’ha de: 
1. Seleccionar l’idioma que apareix a la foto. 
Per fer-ho, prémer on diu ‘Spanish’ (idioma per defecte) i seleccionar l’idioma desitjat: 
 
 
Un cop seleccionat l’idioma, aquest apareixerà al lloc de l’idioma per defecte. 
 
2. Prémer el botó ‘Get text in’ per veure el text obtingut de la foto. 
Durant el temps de conversió apareixerà un missatge a la pantalla: 
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3. Un cop l’aplicació ha obtingut el text, el mostrarà a una finestra vermella 
A la mateixa vegada apareixeran les opcions de traducció 
 
 
4. En el cas de voler modificar algun caràcter a la zona vermella, es pot fer manualment. 
Simplement cal clicar sobre la zona vermella i apareixerà el teclat: 
 
En aquest exemple només s’han afegit signes d’admiració, però és podria haver modificat qualsevol 
altre caràcter existent. 
 
  
12 
Nota: 
En aquest exemple ha 
calgut baixar la 
pantalla tot just en 
aquest moment, per 
veure els dos 
Diccionaris, però 
depenent de la 
pantalla del mòbil 
podria ser necessària 
en algun altre moment 
 
11 
11 
1
2 
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Pas 5: Traduir 
Ja només queda traduir el text que hem obtingut (i modificat si cal). 
Per la traducció hi ha dos passos a fer: 
1. Seleccionar els idiomes origen i destí (mitjançat el desplegable que apareix en prémer sobre els 
idiomes per defecte) 
 
2. Seleccionar el diccionari que es vol fer servir (MyMemory o Bing): 
 
3. Prémer el botó ‘Translate!’ (apareixerà un missatge de procés durant un temps): 
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Fins que al final apareixerà la traducció en la zona verda. 
 
 
 
 
